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Ролевой шедевр от Вю\!аге о самых крутых шутерах 
готовится к релизу на РС! всех времен и рочов 


® ТЕСТИРОВАНИЕ шести рулей! СДЕЛАЙ САМ: 

ЮЖ Шо Собери свой домашний кинотеатр. Устанавливаем 
` Репйит 4 с частотой 3 ГГц. МАХ$ЗЕТЕСТ ТВА- 

\УЕТВООК - ноутбук для самых требовательных. 
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1 ‚ М$! МЕСА РС - Ящик Пандоры наоборот. 
| НОВОСТИ. КРЯКНУТЫЙ КЕЙС ЛОЙДА. 
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Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТоргг. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никс г. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартИЛастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
СИИЫМК г. Москва (095) 745-2999 

Рез1епт Сотритег$ г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
ЕТ$ИЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕЕЗТ г. Москва (095) 728-4060 

1$ М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ - Ро[аг1$ г. Москва (095) 970-1930 

УЕТВА Сотроутегс г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
У$М Сотршег$ г. Москва (095) 775-8202 


3%“ 
ВЫБОР БУДУЩЕГО 


Г 


м 


= И 
г р\ 

=: 

: 


и 


17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, ты 970-13-85 
Е-пай: есрпона4е@еспо!гаде.ги 


АЕТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторг г. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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эксклюзива 


Бремя 


Американский ССИ/ «первым» опубликовал 


обзор ]е@! Асайету. И что с того?.. 


т“ называемые «эксклюзивные» обзоры - штука сложная и не всегда хорошая. Игровые журналы, как 
правило, жадно за них хватаются, а потом не знают, что с ними делать. Обычно это происходит так: какая- 
нибудь крупная компания (например, ГисазАг!$) предлагает какому-нибудь изданию (допустим, ССИ/) первым 
оценить свою новую игру (скажем, ед! Асадету), взамен требуя поместить ее картинку на первую страницу 
журнала. Именно такая история и произошла месяц назад с американской редакцией - и наши несчастные 
партнеры были вынуждены напечатать на обложке своей версии ССИ/ совершенно невыразительный рисунок 
из А. (К счастью, мы от подобных обязательств свободны и предлагаем вашему вниманию свежий арт из 
пгеа! Тоигпатеп 2004.) 

Самое обидное для наших западных коллег заключается в том, что, несмотря на все их усилия напечатать 
обзор действительно «первыми», как правило, им это не удается. Американские авторы, редакторы и дизайне- 
ры сбиваются с ног, работают днем и ночью, с трудом укладываются в намеченный срок сдачи номера - и все 
равно какой-нибудь игровой сайт (как правило, немецкий) непременно умудряется отрецензировать игру ДО 
того, как соответствующий выпуск журнала поступит в продажу... 

Смешно все это выглядит, не находите? Тем более что на самом деле главное ведь вовсе не то, кто РАНЬШЕ 
всех написал об игре, а кто первым написал о ней ПРАВДУ. Возьмем, к примеру, последний фильм про Лару 
Крофт - наверняка, вы даже не помните, где впервые прочитали, что он - полный зихх, да это и неважно. То 
же самое относится и к играм. Умный читатель обратит внимание не на самый скороспелый обзор, а на тот, где 
все достоинства и недостатки игры рассматриваются максимально объективно и аргументировано. Возможно, 
для вас таким обзором станет именно наш, возможно - нет... Но, честно говоря, я хотел бы надеяться, что объ- 
ективности и авторитету ССИ/ вы все-таки доверяете и будете доверять в будущем - для всех сотрудников на- 
шего журнала это очень важно. 

Но вернемся к играм, размещаемым на обложке журнала. Здесь имеется еще один весьма скользкий мо- 
мент - ведь вполне может случиться и так, что данная конкретная игра нам НЕ ПОНРАВИТСЯ. Конечно, наши 
американские коллеги, связанные бизнес-обязательствами по рукам и ногам, честно предупреждают игровые 
компании, что публикация на первой странице картинки из игры еще не гарантирует той положительного обзо- 
ра и высокого рейтинга. Но на самом-то деле все прекрасно понимают, что, выставляя игру на обложку, жур- 
нал невольно рекламирует ее перед всеми своими читателями и дает им понять, что считает ее заметным явле- 
нием в игровом мире. И если оказывается, что игрушка - полный провал, то догадайтесь, кого читатели винят 
в том, что их деньги были выброшены на ветер? Помогаем ли мы геймерам, раньше всех предупреждая их, что 
игра не удалась, или, напротив, почем зря привлекаем их внимание к ней и вводим в заблуждение? Из-за та- 
ких вот неразрешимых вопросов все главные редакторы игровых журналов и не могут уснуть по ночам... 

Что касается пресловутой игрушки ед! Асадету... Я не буду ничего говорить о ней на этой страничке. Луч- 
ше прочитайте обзор, написанный американским главредом Джеффом Грином. А потом попытайтесь предста- 
вить себе, какие эмоции испытали, ознакомившись со статьей, боссы [исазАг(5. Наверняка, это были весьма 
смешанные чувства... 


Сергей Лянге 


Главный редактор 
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2 ЕаНонма1 


Бремя эксклюзивных обзоров. Как американцы его вы- 
держивают?.. 


34 Гоа@ г... 


В этом месяце рубрика «Гоа по...» целиком отдана шуте- 
рам от первого лица. Узнайте, что отныне ХШ - ваше 
счастливое число, и окунитесь в радиоактивный ад 
ЗТАЕКЕК: ОММоп 1.0$+. 


46 Веаа Ме 


В этот раз мы собирались посвятить рубрику современ- 
ным симуляторам женского синхронного плавания... но 
не смогли раздобыть о них достаточно информации. 
Пришлось воспользоваться Планом «Б» и рассказать на 
страницах Веа4 Ме о малозначимых и никому не извест- 
ных проектах - Эоот Ш, НаН-Е!е 2 и Мах Раупе 2. Кро- 
ме того, читайте «Первый взгляд» на УЙйта Х: Одуз- 
зеу - новую ММОБРС во вселенной та. А также: ре- 
портаж о геймерском слете СепСоп, превью $трег Ее 
иеще много чего. 


44 Зал Славы 
Пополнение в Зале Славы СС\! - четыре классических 
игры и один безумный гений. 


46 Эптеа| Тоитпатеги 2004 


Клифои Б. рассказывает о том, что он думает про совре- 
менную рок-музыку, и почему УТ2004 пошлет всех в но- 
каут. 


52 — Во\Гаге 


Владельцы ХБох уже давно играют в лучшую ВРС всех 
времен и народов, а что же мы?.. А мы отправились в гос- 
ти к Вю\\/аге, чтобы выяснить, какой будет РС-версия 
Ки ё$ ог {Пе 014 Рери с. 


58 Мысли вслух 


Легендами не рождаются - легендами становятся. 


110 Игровая альтернатива 
Играть через интернет безопаснее, чем реально ходить в 
клуб. 


114 батех$ Едре 


Запутались в $%аг Маг$ баажез? Читайте два подроб- 
ных руководства как упростить себе жизнь в этом онлай- 
новом мире. А также: Брюс Герик и Том Чик сражаются 
на полях лучшего современного воргейма - Когзип 
Роске{. 


128 Теск 


Тестирование шести рулей! Сделай сам: Собери свой д0- 
машний кинотеатр. Устанавливаем Реп ит 4 с часто- 
той 3 ГГц. Мах5е[ес& Тгаме!Воок - ноутбук для самых 
СО\УЕК $ТОВУ требовательных. М$1 МЕбА РС - Ящик Пандоры наобо- 


]её КиовЕ ]её1 Асайету рот. Новости. Крякнутый Кейс Лойда. 
Гиса$Аг{$ выпустила очередную часть Леа! Кп/дРЁ - окажется ли она 144 Выжженная земля 


достойной своих великих предков? 
Роберт Кофорей прощается с Тьерри Нгуеном... 
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Теперь 
ты можешь 
раздавить 
противника 

Одним 
пальцем. 
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Грядет битва. №-баде Битва. Испытай себя в игре! 
24 часа. Один против всех. Друг против друга. Все вместе. 
Подробности на \м/м/м/.поКТа.ги/п-даде 
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МЕЕО РОВ $РЕЕО: ОМОЕВСКООМО 


Мощные машины и горячие девочки - два главных элемента нелегальных ночных гонок. 
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76 Мах Раупе 2: ТВе Ра! о! Мах Раупе 
78 Ма@чеп МЕЕ 2004 коло ма 90 ужаса... 
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ЕГЕМЕМНТА! Е\П.: 84 —Соттапдоз 3: БезпаНоп Вегт ти аниов а 
80О А СГА$51С СВЕУНАМК 86 —_Аце о{ Мопаегз: ЗпаЧом Мад!с наизнанку, или Шкатулка 
ВОМЕНАОЕЕ 87 — М хадоп: Беа&тасв ораощениостями. 
88 —Егеедот РАдВ\ег$ 
92 — Мегседез-Вепх Мог! Вастд 
94 —МоНАА: ВгеаК&Игоидв 
96 —С&С Сбепега!з: его Ноиг 
98 Наюо 
100 КерибИс Веуои#оп 
102 Нотемог4 2 
104 Топу Намк'$ Рго ЗКа*ег 4 
106 Спаго{$ о{# Маг 
МАХ РАУМЕ 2: ТНЕ ЕАП. ыы Е 
ОЕ МАХ РАУМЕ 108 Ноппеаге: Еедасу о{ Не Сгизачег 
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ерритория новостеи 


СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


ривычный заголовок к рубрике 

новостей с трудом вяжется с 

содержанием сегодняшнего 
выпуска. Скорее подошло бы что-нибудь 
вроде «Виртуальный некролог». Весь про- 
шедший месяц большинство игровых изда- 
ний либо сходило с ума по событиям вокруг 
На!-Ие 2, пибо сообщало о закрытии оче- 
редного проекта или студии. Выход НЕ? пла- 
нировался уже на эту осень, но по ряду при- 
чин был отложен аж до весны следующего 
года. ВиаЙу, облизанная со всех сторон мно- 
гочисленными превью, приказала долго 
жить. Свои два цента не забыла вставить и 
СВУ. А ведь начиналось все так радужно... 


Еще недавно \/а/\е оправдывала вынужден- 
ную отсрочку релиза многообещающим 
анонсом многоязычности потенциального 
шедевра. По словам разработчиков, НЕ2 
должен выйти сразу на двенадцати (!) язы- 
ках, перевод и озвучка которых требуют со- 
лидный промежуток времени. Вдобавок к 
этому, не успев выпустить игру даже на род- 
ном английском, \/а№е умудрилась анонси- 
ровать некую расширенную версию На!-Ёе 
2 (это помимо трех вариантов, о которых мы 
писали в прошлый раз). Спасибо, конечно, 
но для начала хотелось бы увидеть ориги- 
нал, не говоря уже о дополнениях. 

Но, похоже, в ближайшие полгода насла- 
диться продолжением похождений Гордона 
Фримена не получится. Несмотря на прода- 
ваемые на территории России контрабракт- 
ные диски с логотипом НЕЁ? на обложке и ог- 
рызком сырого кода внутри, полноценный 
вариант игры появится, как говорят сами де- 
велоперы, лишь в апреле 2004 года. Вполне 
возможно, причиной столь солидной отсроч- 
ки может стать недавняя кража исходников 
проекта. Точнее, не факт воровства как та- 
ковой, а ставшие открытыми для атак непо- 
рядочных игроков внутренности. В настоя- 
щий момент идет залатывание дыр сетевого 
кода и установление защиты от вездесущих 
читеров. 

Сама же история с кражей кода На!!-1 Ие 2 
произвела большую шумиху, чем альфа- 
версия Роот 3, столь же таинственно просо- 
чившаяся в Интернет. Известно, что исход- 
ный код был ловко стянут с компьютера Гей- 
ба Ньюэлла - основателя \/а№е. Из ин- 
тервью с незадачливым руководителем ста- 
новится известно, что неприятности нача- 
лись еще 11| сентября, когда Некто начал 
пользоваться личным почтовым адресом 
Гейба. За проблемами с почтой последовало 
появление троянов, отслеживающих дея- 
тельность владельцев, на всех компьютерах 
компании, странное поведение операцион- 
ной системы на машине Ньюэлла и всеоб- 
щее беспокойство из-за предполагаемого 
существования вируса внутри локальной се- 
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ти. Наконец, кульминацией всех неприятнос- 
тей, длившихся более недели, стала кража 
Н2. 

Что же представляет собой позаимство- 
ванный злоумышленником код? Вряд ли 
что-то вразумительное, поскольку модели, 
карты, текстуры и вообще все остальное ос- 
талось нетронутым. Скомпилировать такого 
монстра и превратить его в играбельный ва- 
риант практически невозможно. Не помогут 
в этом и находящиеся там же редакторы 
уровней и анимации губ, а так же части тела 
Теат Гоггез$ 2. Подобный полуфабрикат 
годится разве что в качестве затравки, зара- 
нее раскрывающей сюжет игры и ее персо- 
нажей. Наибольшую ценность представляет 
лишь движок игры, что, по сути, является 
серьезной потерей для \а№е. Принимая этот 
факт во внимание, разработчики НЕ? вы- 
нуждены теперь в срочном порядке менять 
основные куски программы, дабы наиболее 
талантливые читеры не смогли воспользо- 
ваться найденными дырами (а это, согласи- 
тесь, будет очень легко сделать, имея на ру- 
ках оригинал). 

Однако похитители не остановились на 
краже и собрали таки некое подобие рабо- 
чей версии из того, что удалось стянуть с 
компьютера г-на Нюэлла. Видимо, именно 
это убожество и пытается сойти за конеч- 
ный вариант на наших многострадальных 
прилавках. Будьте внимательны и не подда- 
вайтесь на уговоры продавцов, ибо рискуе- 
те напрочь отбить желание покупать полно- 
ценную версию, имеющую все шансы стать 
игрой года! Максимум на что способна домо- 
рощенная компиляция жалкой трети кода — 
это кое-как передвигаться, не падать каж- 
дую минуту и действительно походить на 
На!Е-[ Ле 2. Чем закончатся неприятности с 
кражей исходников, пока неизвестно. 
Атагоп.сот продолжает упрямо утверж- 
дать: «ТЫ Кет м Бе гееазе4 оп Бесетбег 
1, 2003», а представители М/мепа! Упмегза! — 
упорно пугать апрельскими сроками выхода. 
Какой бы из вариантов ни оказался пра- 
вильным, с этим можно только смириться, 
как с природным явлением. 


Разумеется, понять Уа№е можно. Игроков, 
пользующихся программами-взломщиками, 
не любят нигде, особенно в Вй2таг. Нес- 
колько раз уже компания занималась гло- 
бальной чисткой и баном регистрационных 
ключей, чьи владельцы в чем-то провини- 
лись на серверах ВаШе.пе{. Вопреки сложив- 
шемуся мнению о порядочности западных 
граждан по сравнению с нашими, и там нахо- 
дятся сообразительные личности, с ра- 
достью обменивающиеся друг с другом се- 
рийными номерами к любимым играм. Разу- 
меется, подобная находчивость не остается 
незамеченной со стороны владельцев. Так, 


результатом последней «уборки мусора» 
стало закрытие почти трехсот тысяч эккаун- 
тов ${агСгаН, около ста тысяч эккаунтов 
Б/аБо /! и сорока тысяч эккаунтов И/агсгай 11. 
К любителям несанкционированного доступа 
присоединилось почти пятнадцать тысяч жу- 
ликов, пытавшихся применять запретные 
приемы на полях И/агсгай /!.. Конечно, никто 
не мешает пойти в магазин и приобрести 
еще одну копию игры, подписавшись для пу- 
щей верности другим псевдонимом. Но изме- 
нится ли от этого внутреннее содержание по- 
купателя? Вряд ли. В любом случае, в сло- 
жившейся ситуации выиграет только ВИ22аг 
Ещецаттеге, чьи проекты и без того прода- 
ются в неприличных объемах. 

Богатый на околокриминальные события 
месяц ознаменовался еще одним эпизодом 
на тему судебных разбирательств, о которых 
мы неустанно пишем уже который месяц. На 
сей раз пудинг не смогли поделить два круп- 
ных издателя - \Ммепа! Упмегза! и \егр/ау. 
Согласно иску, поданному \Ммепа, еграу 
нарушила правила распространения игр, 
описанные в контракте, оправдывая свое по- 
ведение невыплатой неких денежных сумм. 
Речь идет о предыдущем обвинении уже со 
стороны 1п{егр/ау, в котором компания жало- 
валась на удержание представителями 
\Луепа! Упегза! резервного фонда и отказы 
в выплате. Не дождавшись судебного реше- 
ния и пропустив мимо ушей опровержение, 
предоставленное администрацией Ммепат, 
|пЕегр!ау разорвала соглашение в односто- 
роннем порядке. Негативно восприняв это 
событие, УМмеп{ обратилась в судебные инс- 
танции с просьбой ограничить |{егр/ау в 
части распространения своих продуктов. Но 
|пЕегр!ау тоже не сдает позиции и в свою 
очередь обвиняет Ммепа! Ипмегза! в тех же 
грехах, касающихся нечестной работы и на- 
рушения договоров (к примеру, недостача в 
выплате доли за Г/оппеагЕ: [едасу ое 
Сгиадег). Драка между компаниями продол- 
жается 90 сих пор, а для Ва/диг'5 СаЕе 2: БагК 
'АШапсе и Еа!оиЕЁ Вго{пегроод оЁ Зее! уже 
ищут новых дистрибьюторов. 

Более интересной с точки зрения комич- 
ности является судебная тяжба ЦЫ5о# и... 
ЦБ5оН Мотгеа!. Иск, поданный головной 
компанией на пятерых сотрудников своего 
подразделения, обвиняет несчастных в том, 
что те, мол, покинули без спросу свои рабо- 
чие места с целью присоединения к местно- 
му подразделению Еес{гопс Аг5. Вероятнее 
всего, обвинение и впрямь имеет под собой 
почву, подкрепленную рабочим соглашением 
с конкретными людьми. При этом позиция 
представителей ЦЫ5о очень жесткая. Вице- 
президент Джефф Браун без обиняков зая- 
вил, что данный иск либо очень сильно ис- 
портит карьеры перебежчиков, либо тем при- 
дется весь оставшийся год вкалывать на 
«МакДональсдс». Столь резкое заявление ри- 


В 


РАУНЕ 


сует в воображении характерный пейзаж тростни- 
ковой плантации, покинуть которую равносильно 
преступлению. 


Не менее забавно и периодическое появление раз- 
работчиков Вике Микет Гогеуег, каждый раз откры- 
вающих очередные подробности затянувшегося в 
развитии проекта. В последнем заявлении предста- 
витель 30 Веа!т5 Джордж Бруссар заявил, что гра- 
фическое ядро игры меняться больше не будет (не 
прошло и три года). В качестве подтверждения не 
страдающий повышенной скромностью Джордж 
подчеркнул, что уже сейчас ОМЕ заткнет за пояс 
любой из грядущих шедевров, включая На! 2 
(не говоря уже о Роот 3). Простите, господин Брус- 
сар, мы не только сомневаемся в этом, но и о вашем 
гениальном творении вспоминаем со скептической 
ухмылкой, поскольку своей «призрачностью» Вике 
Микет Гогеуег уже давно переплюнул канувший в 
историю экшен Ргеу. 

Столь же удручающе проходит и разработка 
Звептие /!! - игры, хоть и не имеющей РС-инкарна- 
ции, но слишком значимой, чтобы опускать сообще- 
ния о происходящем с ней. По словам Ю Сузуки, 
проект еще не готов. Более того, он даже не анонси- 
рован ни на одной из платформ, включая ставшую 
родной для 5еда ХБох. Речи о портировании един- 
ственной в своем роде адвенчуры на «персоналки» 
не идет и вовсе. Посему, пока еще есть возмож- 
ность, обзаведитесь покойной и оттого невероятно 
дешевой Огеатса$Е ради первых двух частей 
5вептие - оно того стоит. 

Продолжает регулярно снабжать неприятными 
новостями и лидер последних месяцев - немецкий 
издатель СБУ 5оЙ\аге. На сей раз под гнев руково- 
оства подпали сразу три проекта: неплохой, но уже 
почивший шутер бабоат - был умерщвлен без 
предупреждения; подающий надежды экшен 
РвуспоюохГ: баемау То Не! - отложен до конца зи- 
мы следующего года по причине недостаточного ка- 
чества продукта; порноградический бардак [а ЗБ, 
находящийся в данный момент на стадии доработки 
и так же запланированный на начало 2004-го. Пока 
СО\/ закрывает и откладывает свои потенциальные 
хиты, на наши головы сыплются третьесортные бас- 
тарды вроде Неауеп & Ней. 

Наконец, чтобы окончательно добить ставших ос- 
торожными игроков и избавить их от еще одного 
повода потратить деньги на цветастую коробку, о 
банкротстве объявляет ТгоБЁе СгарйГ$, до послед- 
него момента разрабатывавшая помесь Зр/пЁег Се// 
и МС52 09 названием БиаШу. Один из самых много- 
обещающих проектов находится сейчас в подве- 
шенном состоянии и будет висеть до тех пор, пока 
не найдется желающий его приобрести. Хотелось 
бы надеяться, что это все же произойдет, а история 
с Са/аху Апаготеда не повторится. 

Наряду с проектами, полупрозрачное существо- 
вание ведут и некоторые студии. Результатом шат- 
кой деятельности последних чаще всего является 
закрытие порой весьма талантливых компаний. Так, 
британская компания 1-0°{ Тоуз, успевшая реализо- 
вать за несколько лет своего существования лишь 
пару проектов - пародию на «Бегущего человека» 
МоНо и железобетонную Ва#е Епдте Адий - вы- 
нуждена была свернуть дела, по причине неспособ- 
ности покрыть колоссальные затраты на разработ- 
ку. Вместе с имуществом студии и ее интеллекту- 
альной собственностью в небытие ушло и послед- 
нее детище - ${ипЕ Саг Касег Рго. 
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Впрочем, потери терпят и более крупные компа- 
Г нии. К примеру, недавно подал в отставку прези- 
дент ГисазА $ Саймон Джеффри. Пока ничего не- 
известно о причинах ухода и о том, кто будет главой 
компании в будущем, но для самой фирмы это серь- 
езная утрата, как и предшествовавший президен- 
р: тской отставке уход Хола Барвуда - ведущего ди- 
зайнера и сценариста [исазАг($. Исполняющим обя- 
занности по финансовым и административным воп- 
росам назначен Майк Нельсон. 
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Надежды и оптимизм 
На фоне гибели целых команд, ухода отдельных го- 
ловастых авторов и смерти достойных проектов со- 
общения о продолжении к откровенно плохим иг- 
рам смотрятся особенно цинично. Малоизвестная 
орегмеЬ 5оН\маге, разродившаяся в прошлом 
жуткими ВРб-подобными Сепеюгде и Ауегпит 
(последнюю удалось пощупать лично - очень 
страшно), анонсировала сиквел В/адез о! Ауегпит. 
Весной 2004 года нам обещают нелинейный 

Г 5 ы геймплей и (внимание!) редактор уровней. Чтобы 
Я |. ` Я лучше представить себе абсурдность данного заяв- 
Ш м . ления, представьте себе набор алюминиевых иго- 

®- , ит | лок и пластмассовых заклепок к дешевым китайс- 

ким джинсам. Оо уси маппа Бе а геа! сомбоу, Пий? 

Гораздо жизнерадостнее смотрится анонс о пе- 
реносе некоторых хитовых игр с враждебных «Ма- 
ков». Некоторое время назад на РС была портиро- 
вана неплохая, но странновато оформленная 
Езсаре Уе/осЙу: Мома, отпугнувшая многих прими- 
|1 тивной технической реализацией. Вслед за ней 
МопкеуВУе Беуе!ортег{ планирует перенести дру- 
гую космическую стратегию - баасЁса А.р. Как и в 
десятках других подобных игр, нас ждут битвы за 
галактические системы, колонизация чужих и не 
очень планет, дипломатические интриги и еще це- 
лый вагон знакомых по Маз{ег о Опоп и баасйс 
СмгаНоп5 вкусностей, включая неприличное ко- 
личество окошек со статистикой. За последним пос- 
ледят сотрудники $асге4 Тгее $оЙмаге, занимаю- 
щиеся портированием проекта с дружественной аб- 
бревиатурой С.А.р. 

Тему переносов и ремейков поддерживает также 
некая пХПе Еще{аттеп, основанная Брайаном 
Фарго, бывшим руководителем егр/ау. Речь идет, 
конечно же, о ТРе Вага!" Та[е (культовой в прош- 
лом ВРС), чья разработка продлится еще год. Жанр 
игры определяется пугающим АсНоп/ВРС, что на- 
водит на грустные воспоминания о О/аБо и 
Рипдеоп З!еде. Первая, к счастью, не планирует об- 
заводиться продолжением, вторая - очень даже. В 
любом случае, еще один Паск&$!а$Н-дурдом полу- 
чить не хотелось бы, особенно от выходцев из 
|п{егрИау. 

Однако авторы обещают нам гораздо большее, 
чем тупое размахивание ржавыми мечами всю 90- 
рогу. Базирующаяся на измененном движке от 
Г ВаЧиг$ Са: Багк АШапсе, ТВе Вага'5 Тае будет 
и’ все-таки ближе к КРС. Основное внимание уделяет- 

ся интересности прохождения, квестам и, как ни 
* д ‘ странно, юмору. Судя по некоторым анонсам, ТВТ 
-бь, будет больше напоминать пародию на ролевые иг- 
ый’ ры. Поводом для насмешек служат многочислен- 
ные штампы, начиная от обаятельных грызунов в 
полутемных подвалах и заканчивая героическим 
иг закадровым голосом, призванным, как водится, 
ввести нас в состояние священного ужаса. На про- 
ь тяжении всей игры Бард будет издеваться над этим 
№ самым голосом и делать некоторые вещи по-свое- 
. му. Помимо привычного сокращения отрицательно- 
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го генофонда, в наши обязанности войдут беседы с 
МРС, так или иначе влияющие на развитие сюжета 
(о, сколько раз мы слышали эти слова). Прототип 
Шрека обойдет четырнадцать различных локаций, 
на что разработчики отводят порядка тридцати ча- 
сов реального времени. Глава пХИе заявил: «Мы 
делаем игру для умных людей и вовсе не планиру- 
ем опускаться до уровня пятнадцатилетнего фана- 
та 2&В». Последнее радует особенно, принимая во 
внимание количество безумцев, до сих пор оседаю- 
щих на серверах Б/аБ И. 

Вдогонку к анонсу Тре Вага'5 Та[е студия пХ!е 
Ет{ег{аттеп{ официально подтвердила разработ- 
ку И/азе/апа. Из названия несложно догадаться, 
что нас ждет пост-ядерная ВРС, являющаяся, как 
это принято у пХЙе, ремейком бла-бла-бла... Мир 
\МазЕе!апа всенепременно будет следовать класси- 
ческим канонам жанра, обзаведется гениальным 
геймплеем и обязательно порадует поклонников 
пост-апокалиптических вселенных максимальной 
схожестью с оригиналом. На сегодняшний день 
проект находится в зачаточном состоянии. 

Другой радиационный продукт - ТВе Гай: [азЁ 
Рауз ог Сага - выйдет уже в первом квартале сле- 
дующего года. Немецкая студия $Й\ег Зе 
Е{ег{аттеп{ заканчивает разработку ВРС, исто- 
рия которой рассказывает о катастрофе, произо- 
шедшей в недалеком 2083-м году и уничтожившей 
львиную долю населения Земли. Выжившие люди 
впадают в дикую депрессию, и в мире воцаряется 
хаос. Главный герой ТПе Ра! начинает свое путеше- 
ствие с южной части США, потеряв там семью и 
друзей вследствие катаклизма. Внешне игра силь- 
но напоминает творение соотечественников 5Йуег 
уе - Со{Нг, однако внутри обещана четкая ори- 
ентация на сюжет. Экшен, конечно, прилагается, но 
он вторичен. 

На протяжении всего пути нас будет развлекать 
целая тысяча МРС, полторы сотни побочных зада- 
ний заставят поломать голову, а многочисленные 
ответвления сюжета и динамический мир вызовут 
желание не раз вернуться к игре. Одним словом, 
грозит все то, что обещает любая уважающая себя 
компания, занимающаяся разработкой КРС. Из ак- 
тивных элементов остались регулярные стычки с 
неприветливыми согражданами и использование 
транспортных средств. Ролевая система несет в се- 
бе знакомые с детства $гепо{й, Чех{егЙу, адйКу, 
соп${ЖиНоп, спайзта и {еШдепсе, а также полто- 
ра десятка скиллов из Ра/оиё. Завершают список 
ингредиентов три сотни предметов и пятьдесят 
разновидностей оружия. Впечатлившись собствен- 
ным внушительным перечнем достоинств, разра- 
ботчики уже планируют выпустить продолжение к 
Тре Рай, нисколько не сомневаясь в успехе своего 
чада. 


И если популярность немецкого «Га!оиЕ 3)» пока 
что под вопросом, то у серии МА$САК сей этап 
жизни давно позади. Недавно канадский издатель 
Несегогис Аг{5 обзавелся остатками лицензии на 
вышеупомянутую марку (напомним, что права на 
разработку игр с пометкой МАЗСАЮ для консолей 
были получены ранее, и в этот раз ЕА разорилась 
только на ту часть лицензии, которая относится к 
РС). Являясь официальным спонсором гонок 
МА$САЮ, Несгопс АгЕ$ периодически проводит 
рекламные акции, совмещая виртуальные прелес- 
ти с особенностями реальной жизни. Не так давно 
ЕА $ро[{$ провела очередное состязание - Таке 


{пе Та!адеда Сва!епде. Всем заинтересовавшимся 
предлагали сразиться с одним из пилотов МА$САЮ 
при помощи игры. В качестве платформы была 
выбрана Р!ау{аНоп 2, в качестве оружия — 
МА$САЮ Твипаег 2004. Призовой фонд акции, 
призванной поддержать выход игры, составлял де- 
сять тысяч долларов. В итоге неумелого наскаровс- 
кого гонщика уделал восемнадцатилетний маль- 
чишка из Небраски — большой поклонник кольце- 
вых ралли. 

Но любителей нарезать круги и не только в гонках 
можно отыскать по всему миру. Дошло даже до вы- 
хода игры, чья идея основана на мире окружностей. 
А точнее - колец. Особенность бесконечной онлай- 
новой забавы РезНпу Зрйеге в том, что она совер- 
шенно, то есть абсолютно, а точнее, стопроцентно 
бесплатна. Сделанная на Масготефа РИазй, игра тре- 
бует лишь наличия стандартного браузера и не про- 
сит скачивать клиентскую часть, что само по себе 
удивительно. В качестве особенностей 05 называют- 
ся: полное отсутствие ограничения на количество иг- 
роков (еще одно чудо... а если миллион?), три отлич- 
ных друг от друга расы с персональными плюсами и 
минусами, две религии, семь областей науки для ис- 
следования, пять видов ресурсов и столько же раз- 
новидностей типов населения (ученые, археологи, 
рабочие, экономисты и, конечно же, дубоголовые во- 
енные), а также четыре кольца, поделенные на соты 
с возможностью колонизации последних. Общение 
между игроками происходит при помощи интегриро- 
ванного почтового клиента или на форуме. С одной 
стороны, подобные продукты заслуживают внимания 
отсутствием платы. С другой — получается мультяш- 
ная скукотища а-ля Радпагок Оп/пе, способная прив- 
лечь лишь падких на все онлайновое корейцев. В 
любом случае, я уже отправился на сайт Без#пу 
Зрреге. Встретимся через два с половиной миллиона 
секунд. 


Хотя в ближайшее время праздников не предви- 
дится, каждый уважающий себя геймер уже выб- 
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рал себе подарок - АЁ/оп 64 от АМ. Новинка зна- 
менует следующую ступень развития процессоров, 
и отличается от своих предшественников, как это 
понятно из названия, 64-битной архитектурой. Если 
верить корпорации АМО, то при использовании 
специальных 64-битных программ, для которых оп- 
тимизирован этот процессор, производительность 
взлетит 90 небес. Но пока из таких программ нам 
доступны только две - бета-версии операционных 
систем Мего5ой И/паом 5егуег 2003 и ИИ/паомз ХР 
64-ВЁ Е! оп. Вы понимаете насколько это мало!? 
Заранее предчувствуя недовольство, вызванное 
этим обстоятельством, инженеры АМР сделали воз- 
можным выполнение на этом процессоре старых 
32-битных программ, так что те, кто отдаст дань мо- 
де и прямо сейчас купит этого кремниевого 
монстра, смогут без проблем играть в старые игры. 

Будут выпускаться несколько модификаций но- 
вого процессора. Одна предназначена для исполь- 
зования в мобильных компьютерах, а две других — 
для настольных ПК. Это Ай/оп 64 и Ап 64 ЕХ, 
нацеленный на самых требовательных пользовате- 
лей, то есть на тех, кто играет в игры. Модель ЕХ 
обладает контроллером памяти с шиной 128 бит и 
может быть установлена в гнездо для процессора 
Ор{егоп. 

Если, прочитав все это, вы решили купить Ап 
64 прямо сейчас, то поспешите обратиться в ком- 
панию |п{пе, которая одной из первых в нашей 
стране начала предлагать этот процессор. Наш 
журнал не оставил это событие без внимания - 1 
октября мы присутствовали на Савеловском рынке, 
где корпорация Мего${аг | {егпаНопа! вместе со 
своим российским партнером, компанией !п!пе, де- 
монстрировала компьютерной общественности 
свои последние достижения, основанные на связке 
АЁГоп 64 и системной платы М$! К8 №0. 

Комплект, состоящий из этой системной платы, 
процессора и вентилятора первые три покупателя 
могли приобрести по цене $500. Для остальных це- 
на составляла $550, при реальной цене комплекта 
около $650. Основная ценность этой акции заклю- 
чается в том, что 
пока процессоры 
Ап 64 произ- 
водятся в огра- 
ниченном коли- 
честве, и найти 
их не так уж 
просто. 


АмОо Я 
® © 2001 АМ 


Несмотря на свою 
64-битную архи- 
тектуру, А/оп 64 
работает и с обыч- 
ными 32-битными 
программами. 
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Сражаемся с плохими парнями на заснеженной планете Но{п. 
К счастью, на сей раз нам не придется вспарывать брюхо 
своего скакуна и залезать туда, чтобы согреться. Бр-р-р... 


ля начала я хотел бы, воспользовавшись слу- 

чаем, пнуть последние серии «Звездных 

Войн» - как фильмы, они получились на ред- 
кость отстойными. Главное достижение Эпизода /! зак- 
лючается в том, что он умудрился стать еще хуже, чем 
Эпизод |, - это настоящий подвиг, учитывая, что кош- 
марный Джа-Джа Бинкс в нем почти не появлялся! 

Надо признать, господа, что на протяжении послед- 

них лет именно компьютерные игры поддерживали в 
нас интерес к вселенной ${аг И/аг$ — ибо они переда- 
вали живой дух классической трилогии намного луч- 
ше, чем недавние высокобюджетные кинокартины. И 
если не брать древние космосимуляторы (линейка Х- 
М по) и совсем свежие ролевые шедевры (Кл РЕ оЁ 
{пе О Вери с от Вю\\!аге), то окажется, что самой 
популярной и любимой в народе ${аг И/аг$-эпопеей 


была серия Леа! Кл/ОРЁ стартовавшая в 1994 году с 
выходом ЗО-экшена Дагк Рогсез. Именно благодаря 
ед! Кто мы получили возможность по-настоящему 
окунуться в фантастический мир «Звездных Войн», 
поскольку все игры данной серии отличались мощной 
сюжетной линией, вниманием к деталям и увлека- 
тельнейшим, динамичным геймплеем. 

ед! КптоПЕ ед! Асадету является четвертой 
частью прославленной эпопеи и одновременно это 
первая игра, радикально отходящая от классических 
канонов, по которым создавались все ее предшест- 
венники. Результат получился... неоднозначным. Я не 
знаю, в чем здесь дело — возможно, авторы хотели 
угодить владельцам ХБох и всяким прочим казуалам, — 
но вместо сложнейшего хардкорного шутера, предь- 
являющего высочайшие требования как к спинному, 
так и к головному мозгу, мы получили совсем легкую в 
прохождении и ненапряжную игрушку. С другой сто- 
| ‚ роны, я должен признать - несмотря на то, что Лей 

ьЬ— = 
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Асадету однозначно является самой слабой игрой в 
линейке УедГ КпНЕ я лично получил от нее море удо- 
вольствия. Страдая от недостатка сложности и масш- 
табности, /е4 Асадету, тем не менее, дает тебе воз- 
можность вволю покрошить плохих парней с по- 
мощью светового меча - а такое, поверьте, дорогого 
стоит! 


КАКОЙ ВКУС НИ ВЫБЕРИ - 

ВСЕ РАВНО ПОЛУЧИШЬ ВАНИЛЬ 

Как и в предыдущих играх серии, действие ед! 
Асадету разворачивается уже после завершения 
Эпизода \! «Возвращение Джедая». Империя пала, и 
Люк Скайуокер преподает искусство владения Силой 
юным дарованиям, мечтающим стать джедаями, в спе- 
циальной Академии на планете Явин-4. Но на сей раз, 


ВМЕСТО СЛОЖНЕЙШЕГО ХАРДКОРНОГО ШУТЕРА 
МЫ ПОЛУЧИЛИ СОВСЕМ ЛЕГКУЮ В ПРОХОЖДЕ- 
НИИ И НЕНАПРЯЖНУЮ ИГРУШКУ. 


в отличие от всех предшествующих частей, мы впер- 
вые играем не за агента Повстанцев Кайла Катарна, 
успевшего стать настоящим символом эпопеи ед! 
КпЮРЕ а за совершенно новый персонаж. Что касает- 
ся Кайла, то он подобно Люку превратился в обычного 
МРС, который периодически помогает герою добрым 
советом и несколько раз сражается бок о бок с ним. 
Но если герой - не Кайл Катарн, то кто же он тог- 
да? Хороший вопрос. При первом запуске игры вы 
попадаете на экран генерации персонажа, глядя на 
который вполне можно поверить, что мы ДЕЙСТВИ- 
ТЕЛЬНО имеем возможность создать себе уникально- 
го протагониста. Но на самом деле это не так. То есть 
вы, конечно, имеете некоторую свободу в выборе ра- 
сы и пола (на выбор предлагаются: мужчина ВоФап, 
мужчина и женщина Нигтап, мужчина Ке! Бог, жен- 
щина Ту/"ек и мужчина Хабгак), но независимо от то- 
го, какой вариант вы предпочтете, полученный в ито- 
ге персонаж будет абсолютно одинаковым, и ваш вы- 
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Графику Зе! АсаЧету трудно 
назвать выдающейся, но вре- 
менами движок демонстрирует 
весьма живописные пейзажи. 


Люк Скайуокер и Кайл Катарн рассказывают 
прелестной юной блондинке - мне - об угрозе 
возрождения Лорда Ситха. 


бор никак не повлияет на прохождение линейного сю- 
жета, повествующего о приключениях молодого дже- 
дая, чье имя - Уадеп Когг - равно подходит предста- 
вителям как мужского, так и женского пола. 

Не менее декоративными являются и другие опции, 
связанные с «генерацией» персонажа, например: 
одежда, цвет светового меча, форма его рукоятки и 
т.д. - все эти ваши дизайнерские решения НИКАК не 
отразятся на последующем геймплее. А ведь авторы 
могли бы сделать создание героя по-настоящему ин- 
тересным и важным процессом - для этого надо было 
всего лишь дать каждой расе определенные бонусы и 
недостатки (скажем, усиление навыков, связанных с 
Силой или фехтованием, особые способности и т.д.). 
И получилось довольно глупо — дизайнеры потратили 
столько сил и времени, чтобы предоставить игроку. 
возможность принимать «решения», которые на са- 
мом деле не значат ровным счетом ничего. Все равно 
ведь играть придется за типа по имени /адеп Когг — 
так и создали бы его заранее, чтобы не морочить го- 
лову себе и нам... 


ВОСКРЕСИТЬ МЕРТВОГО ДЖЕДАЯ... 
Однако, когда вся эта возня с «генерацией» заканчи- 
вается и начинается собственно игра, негативные 
эмоции сразу же сменяются положительными. Ваш 
корабль совершает аварийную посадку неподалеку 
от храма Мазза5$! на Явине-4, и первый уровень слу- 
жит одновременно и туториалом и завязкой истории, 
вкратце сводящейся к следующему: недобитые остат- 
ки сил Империи начали накапливать Силу, чтобы 


Дуэли с Темными Джедаями на световых ме- 
чах - главная изюминка игры. Все остальные 
противники -— всего лишь пушечное мясо. 


воскресить Лорда Ситха Марка Рагноса (1ог4 о! $#В 
МагКа Радпоз), умершего более 5.000 лет назад. Вы 
соответственно должны их остановить и примерно на- 
казать... Вообще, надо признать: чем больше прохо- 
дит времени, тем более банальными и примитивными 
становятся сюжеты «Звездных Войн», - хорошо еще, 
что хоть миди-хлорианы здесь не фигурируют... 

Коренные отличия в структуре Леа! Асадету по 
сравнению с предыдущими сериями „Лед! КпОГ} ста- 
новятся очевидны после завершения первого уровня. 
Хотя, как и раньше, фрагменты глобального сюжета 
будут постепенно открываться вам по мере прохожде- 
ния, большую часть игрового времени вам предстоит 
выполнять небольшие, зачастую совершенно не свя- 
занные между собой миссии, на которые героя посы- 
лают, чтобы проверить его умения и выяснить, досто- 
ин ли он носить высокое звание Джедая. На каждом 
этапе игры вам дается список из пяти таких миссий, и 
для того чтобы перейти в следующий акт, вы должны 
выполнить в любом порядке четыре из них. (При же- 
лании можно выполнить и последнее, пятое задание — 
вероятно, именно так и будут поступать все игроки за 
исключением разве что самых ленивых.) 

Подобная структура игры, когда сюжет разделен на 
большие этапы, разбитые в свою очередь на миссии, 
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Куда запропастился мой световой меч, Чубакка?! Уже 10 лет 
«Звездные Войных живут на компьютере! Как быстро, черт побери, 
летит время!,. 

Представляем полный список РС-игр, вышедших под маркой З{аг 
И'агз. В него, разумеется, не вошли любительские конверсии, пере- 
издания старых вещей и многочисленные поделки для маленьких де- 
тей, Мы приводим также оригинальные рейтинги и оценки, которые 
СС! в свое время выставил всем этим играм. Имейте в виду - 90 
1994 года наш журнал не оценивал игры количественно (т.е. в звез- 
дах), т.к. тогдашние геймеры еще умели читать слова и могли сами де- 
лать из них выводы. Шутка, 


Х-МИМС (п/а, #107) Выдающийся кос- 
мический симулятор по «Звездным Вой- 
нам». Живая классика. 


ВЕВЕЕ АЗЗАЦЕТ (п/а, #15) Коротко- 
ватый, но веселый и интересный шутер. 
Одна из первых хороших игр на С0. 


Х-МИМС: 1МРЕНАЕ РУВ$ЗЛТ (п/а, 
#15) Первый адд-он к Х-И/д. 


Х-МИМС: В-МЛМС (п/а, #115) Превос- 
ходный адд-он к Х-И/пд. 

$ТАВ М!АВ$ СНЕЗ$ (п/а, #16) 
Шахматы, в которых Люк Скайуокер вы- 
полняет функцию вашего короля. Вау! 


ТЕ РЮНТЕВ (АЖ #123) 
Превосходный сиквел к Х-И/па. Живая 
классика. 


ТЕ РАЮНТЕВ: ОЕРЕМОЕВ ОР 
ТНЕ ЕМРИВЕ (п/а) Улучшенный вари- 
ант ПЕ НоНег. 


ОАВК РОВСЕ$ (ЖЖ #130) 
Первый З0-шутер по «Звездным Вой- 
нам». Играть тяжело, но чертовски увле- 
кательно. 


ВЕВЕЕ АЗЗАЦЕТ 1: ТНЕ 
НООЕМ ЕМРИВЕ (ЖЖЖУ ох 139) 
Игра-однодневка с превосходными спе- 
цэфеектами. 


УОБА $ТОНЕ$ (№ #156) 
Благодаря этой игре понимаешь, что 
пасьянс «Солитер» - увлекательнейшее 
времяпрепровождение, а смерть не так 
страшна, как кажется. 


Х-\МИМС \5. ПЕ. АСНТЕВ 
(юкоох #156) Мультиплеер - пре- 
восходен, а вот одиночный режим, увы, 
подкачал. 


ЕЙ! КМСНТ: ОАВК РОВСЕ$ ПИ 
(КК #161) Великолепный шутер. 
Главный конкурент 7/Е Рошегв борьбе 


за звание «Лучшей игры по 5{аг Шаг». 
>>> 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 


= - обращайтесь в фирму «1С»: 
р 123056, Москва, а/я 64, 
п ул. Селезневская, 21, 
| . Тел.: (095) 737-92-57, 


Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с-ги, ИНр://дате$.1с.ги 


г } 
; : а к] © 2003 Кинокомпания «СТВ». © 2003 СТУДИЯ АНИМАЦИОННОГО КИНО «МЕЛЬНИЦА.. © 2003 К-Д ЛАБ. © 2003 ЗАО «1С». 
Е + | Все права защищены. 


ШНРНЕ й т 


СОУЕВ $ТОВУ 


является несомненным достоинством Леа! Асадету, 
ибо она, с одной стороны, делает историю менее ли- 
нейной и дает игроку свободу в выборе очередности 
заданий, а с другой стороны - развязывает руки сце- 
наристам и дизайнерам, позволяя им гонять персонаж 
по всей галактике, создавать причудливые планеты и 
изобретать совершенно невероятные цели миссий. 
Задания действительно весьма разнообразны - от 
крайне увлекательных до откровенно посредствен- 
ных. Большую часть игры нам, конечно же, предстоит 
в лучших традициях жанра ЕР$ носиться по уровням 
и стрелять во все, что движется, но в некоторых мис- 
сиях придется заниматься и более интересными ве- 
щами - например, спасать пленников из темницы кри- 
минального босса Хаттов, попутно избегая столкнове- 
ния с гигантским ранкором (помните, Люк в свое вре- 
мя убил одного такого, обрушив на него тяжелую 
дверь). В других миссиях герою предстоит носиться 
на $моор Васег'е, сражаться с самым опасным в га- 
лактике охотником за головами и т.д. и т.п... 

И хотя по отдельности такие «квестовые» задания 
вроде бы не представляют собой ничего сверхъесте- 
ственного, будучи органично вплетены в игровой 
процесс, они приятно разнообразят бесконечную 
стрельбу, беготню по коридорам и прыжки по ящи- 
кам, а главное - они заставляют поверить, что окру- 
жающий вас мир - реален. Благодаря постоянным 
ненавязчивым упоминаниям о популярных событиях 
и персонажах «Звездных Войн» Ле! Асадету при- 
дется по вкусу любому поклоннику кинотрилогии, 
будь он даже самый распоследний казуал... 


ИЗБИЕНИЕ МЛАДЕНЦЕВ 

Для меня лично одной из главных проблем игры ста- 
ла ее невероятная, противоестественная легкость — 
как правило, подобные «детсадовские шутерых я, ни 
колеблясь ни секунды, называю отстоем и немедлен- 
но стираю с винчестера. Пройдя Леа! Асадету на 


Одна драка на световых мечах следует за другой -— 
причем, как правило, сражаться приходится против 
нескольких противников одновременно. 


Какая же игра по «Звездным 
Войнам» без удалых гонок? 


уровне сложности Могта!, я НИ РАЗУ не столкнулся 
с по-настоящему трудным или опасным противником. 
Драки с немногочисленными боссами тоже выигры- 
вались без особого напряжения. Если после выхода 
ед! КТВ И! многие жаловались на то, что там было 
мало боев с использованием светового меча, особен- 
но в первой половине игры, то в /ед! Асадету основ- 
ная проблема заключается совершенно в противопо- 
ложном: здесь вам с самого начала выдают 
Ног{аБег, после чего все эти Имперские штурмови- 
ки, рейдеры Таскена и т.д. превращаются в беспо- 
мощное пушечное мясо, не представляющее для ге- 
роя ровным счетом никакой опасности. 

Кроме того, несмотря на то, что игра якобы дает 
нам возможность перед отправкой на задание выб- 
рать персонажу оружие, по сути, это такая же про- 
фанация, как и его «генерация», — ибо уже через 
несколько минут после начала миссии в вашем рас- 
поряжении оказывается полный ассортимент имею- 
щихся в /ед! Асадету стволов. В одном из заданий, 
правда, вы сидите в тюрьме и соответственно пол- 
ностью лишены оружия - даже верный световой меч 
у героя отнят. Плохой парень всячески препятствует 
вашему побегу... В общем, начало классное, но через 
пару минут все становится на свои места -— вы полу- 
чаете ВИа${ег Ре и освобождение становится делом 
техники. А ведь можно было бы заставить нас прео- 
долеть весь этот уровень вообще без оружия, пола- 
гаясь только на собственные рефлексы и спецспо- 
собности персонажа'.. В итоге, /еф Асадету прохо- 
дится настолько легко, что становится даже обидно. 


Одна из лучших миссий Уеф! Асафету - спасаем 
пленников, пытаясь избежать столкновения с ги- 
гантским ранкором. 
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$НАОО\/$ ОГ ТНЕ ЕМРИВЕ 
(АБАЗох #162) Неплохой порт попу- 
лярной игрушки с №4. 


МОМОРОХГУ: $ТАВ МАВ$ 
ЕОГПЮМ (ЖА #165) «Монопо- 
лия» + «Звездные Войны» = неудач- 
ное сочетание. 


Х-\ММС \$. ТЕ. РАЕСНТЕВ: 
ВАГАМСЕ ОЕ РОМЕВ (ЖЖ 
#165) Добавляет в оригинальную игру 
нормальный одиночный режим. 


ЕС! КМСНТ: МУЗТЕНЕ$ ОР 
ТНЕ ЯТН (ЖЖ #166) Доброт- 
ный а0д-он, но не более того. 


ВЕВЕБЧОМ (Жо #168) Наво- 
роченная, хардкорная стратегия. Идеаль- 
ная забава для всей семьи. 


ВОСУЕ ЗОЦАОВОМ (ЖАКО 
ИТТ) Еще один аркадный шутер, порти- 
рованный с №64. Йо-хо! 


Х-МИМб АНЧАМСЕ (ЖЖ 

#180) Сюжет и миссии - превосходны, 
но баги на корню убивают все удоволь- 
ствие. 


ЕР!ЗОБЕ 1: ТНЕ РНАМТОМ 
МЕМАСЕ (ЖУ #181) Игра ничем 
не хуже (и не лучше) одноименного 
фильма. 


ЕР!ЗОРЕ 1: ВАСЕВ (АКА #18) 
На удивление неплохая гонка. 


РОВСЕ СОММАМОЕВ (ЖА? 

#191) ВТ$ по «Звездным Войнам». Хоро- 
шая идея, загубленная отвратительной 
реализацией. 


ВАТТЬЕ РОВ МАВОО (ЖЖЖ» 
#203) Очередной №4-порт. Отврати- 
тельные графика и А|. 


САГАСТЮ ВАТТЕЕСВОУМО$ 
(ох #212) Аде оГЕтриге$ во все- 
ленной 5{аг Шаг. 


ЗТАВЕСНТЕВ (ЖЖЖУсх #214) 
Неплохая приставочная игра, которая и 
в подметки не годится великому Х-И//пд. 


ЕС! КМСНТ 1: ЕО! ООТСА$Т 
(КАЖ #215) Увлекательный сю- 
жет, великолепный дизайн уровней, 
восхититтельные сражения на световых 
мечах и эффекты Силы - все это ставит 
ед! бшсазЁв один ряд с предыдущими 
играми „/К, если не выше. 


САГАСТС ВАТТЕЕСВОЦМО5: 
СЕОМЕ САМРАСМ$ (КА 

#217) Хороший адд-он, делающий ориги- 
нал еще лучше. 


САГАЖЕ$: АМ ЕМРИВЕ ОМШОЕО 
(ЮЖ<слох #231) Могло бы быть значи- 
тельно лучше. 
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“Люди, видевшие эту игру 
в действии, не сразу 
приходят в себя и больше 
не хотят слышать 

про 000М ПГ 


— РС батег №3 2003 


Качественные, 
удобные и стильные 
клавиатуры, мыши, 
акустика еепдег — 
теперь их может 
выиграть каждый 
игрок Кгеей! 


В акции принимают участие все покупатели 
игры ИНЕЕГ, заполнившие прилагаемую к игре 
анкету и отправившие её по адресу: 101000, 
Москва, Главпочтамп, а/я 652, "Страна Игр" 
(с пометкой "Играй в Кгеед вместе с Пеепдег"). 
Анкеты принмаются до 10 декабря 2003 года. 
Победители будут объявлены в журнале 
«Страна Игр» и на сайтах млллл.гиззобй-т.ги, 
млллл,ЧеепЧег.ги, 

мплгиг.датеапд.ги, 

мл. сот. 

Призы не обмениваются и не выкупаются. 


Фирменные майки с символикой 
КВЕЕЙ и эмблемами Ое{епдег 


Проводная мультимедийная 
клавиатура 
Пеепдег Мштефша О се 


Издатель «Руссобит Паблишинг». 
г. Сергиев Посад, Московское шоссе, д.21. 
Все права защищены. 

Отдел продаж: (095) 212-01-61, 212-01-81, 
212-44-51; е-тай: оНсе@гиззоБ-т.ги; адрес 
в Интернете: мим\м.гиззоБЙ-т.ги. Техническая 
поддержка: 212-27-90; зирро{@гиззоБ-т.ги. 

Сделано в России. 


Иер: 


МЛАЛА.ВО$5ОВ!Т-М.ВО 
©2003 Виги{ Сгеайуе Теат. ©2003 «Руссобит-М». 


Фирменные коврики 
с символикой ИВЕЕО 
и эмблемами Пеёепйег 


Первые же опубликованные кадры игры ИВЕЕП 
стали мировой сенсацией — графика игры не 
уступает лучшим проектам жанра и является 
просто недосягаемым эталоном всего, что было 
создано в России! ИВЕЕП уже сейчас получил 
твёрдую репутацию "Российского ответа Ооот 
Ш и Ипгва! ИП"... 


Теперь компании Руссобит-М и ПеепЧег объяв- 
ляют о начале беспрецедентной акции, участни- 
ками которой станут все покупатели АВЕЕЦ. 


В каждый упаковке ИНЕЕП вы найдёте купон, 
отослав который сможете выиграть один из 
многочисленных призов... 


с сабвуфером 
З0\Г + 5х8М! (ВМ5), Базз, 
частоты 45-20000 Н2. 


КОМПЛЕКТОВ 


Оптическая мышь 
Пе{епдег ОрНса! 13530 ПР 
158В+Р5/2, 4 кнопки 

+ колесо-кнолка 


Масса 9 кг. 


Проводная игровая клавиатура 
Пе епдег бапыпо (КРО-0250), 
158, проводная клавиатура 
+ встроенный джойстик, новинка 
\ 


ИНФОРМАЦИОННАЯ ПОДДЕРЖКА 


СТРАНА Им 


м — 


ПЕРЕМОЕВ ТНУМОЕВ 60А 5.1 
Шестикомпонентная система 


Деревянный корпус сабвуфера. 


КОМПЛЕКТОВ 


аеепаег 
улигм.деепдегги 


СОУЕВ $ТОВУ 


вйших персонажей классической трило 
й из миссий, успевая, тем не менее, дос1 


ески мелькает 
су неприятносте! 


Да, в игре есть реактивные ранцы! Идеальное 
орудие для честного жульничества. 


Сражения на световых мечах - лучшее, что есть в 
ед! Асадету, а главное - их здесь МНОГО. Послед- 
ние несколько уровней - это непрерывная битва про- 
тив полчищ «обычных» противников, перемежающа- 
яся дуэлями с Темными Джедаями, которые, в отли- 
чие от всех остальных, действительно способны дос- 
тавить герою определенные проблемы. Ближе к кон- 
цу игры у вас появляется возможность или освоить 
бой с двумя мечами, или обзавестись Идвзабегом с 
двумя лезвиями, после чего драки становятся еще бо- 
лее динамичными и зрелищными, особенно когда на 
вас одновременно наваливаются несколько против- 
ников с разных сторон. 

Рогсе Ромегз, которые мы постепенно осваиваем и 
прокачиваем в ходе прохождения, тоже здорово раз- 


КОМПАНИИ ВАУЕМ И ГОСА$ЗАВТ$, КОНЕЧНО 
ЖЕ, ЗАСЛУЖИВАЮТ ПОХВАЛЫ ЗА ПОПЫТКУ 
ТВОРЧЕСКИ ПЕРЕРАБОТАТЬ СТАРУЮ ИГРУ. 


Ситуацию усугубляет и то, что вражеский А! на ред- 
кость туп. Противники десятками гибнут, не доставляя 
вам никаких хлопот, даже если включилась тревога 
и они знают, где вы находитесь. Если в распоряжении 
героя имеется Г/згир{ог К! или какая-нибудь другая 
дальнобойная пушка, то врагов можно без проблем 
отстреливать с дистанции, вообще не опасаясь их от- 
ветной реакции — штурмовики спокойно продолжают 
стоять в другом конце зала, принимая на грудь один 
выстрел за другим и тихо умирая. Даже финального 
босса я без проблем одолел, воспользовавшись зия- 
ющим пробелом в его мозгах: все, что мне потребова- 
лось сделать - это запрыгнуть на высокий карниз, 
где он не мог меня атаковать, после чего я просто бил 
бедолагу заклинанием Гогсе 149йптд до тех пор, по- 
ка тот не скончался. Честно говоря, от последней бит- 
вы я ожидал несколько большего... 


О ХОРОШЕМ 

Все, что я написал об игре до сих пор, имело недвус- 
мысленную негативную окраску, но самое парадок- 
сальное заключается в том, что несмотря ни на что 
Че! Асадету мне ОЧЕНЬ нравится. Этот в общем-то 
посредственный шутер спасают две вещи: световой 
меч и заклинания Силы (Рогсе Ро\мегс). Как и в пре- 
дыдущих частях ед! КпОР указанные элементы 
геймплея реализованы просто превосходно. Так что 
если, принимая решение о покупке игры, вы хотели 
именно этого, то вы это получите. Причем на самом 
высоком уровне. 


нообразят геймплей и добавляют игре веселья. Разу- 
меется, возможность выбирать заклинания при полу- 
чении очередного уровня оказалась на поверку (как 
и все «возможности выбора» в Лед! Асадету) чистой 
фикцией, т.к. Рогсе Ромег$ имеют только три уровня 
прокачки, и очень быстро вы достигаете максимума в 
большинстве дисциплин. Кроме того, хотя заклинания 
разделены на Светлую и Темную стороны Силы, осво- 
ение их никак не отражается на моральном облике 
персонажа - так что можете спокойно изучать «пло- 
хие» Гогсе Ромег$ и максимально развивать их, ниче- 
го страшного при этом не произойдет. Ближе к концу 
игры, правда, придется выбрать Светлый или Темный 
путь, но опять-таки данный «выбор» никак не связан 
с набором ваших заклинаний... 

И, тем не менее, несмотря ни на что Рогсе Ромег$ — 
рулез! Возможность сбросить противника с высоты 
заклинанием Гогсе РизП с последующим применени- 
ем Рогсе бпр — высшее наслаждение для любого лю- 
бителя ЕР$. А еще мне очень нравится новое закли- 
нание Рогсе 5епзе, позволяющее отыскивать невиди- 
мые знаки при решении головоломок, выяснять мес- 
тонахождение спрятавшихся противников и опреде- 
лять, сколько у твоего оппонента осталось здоровья. 


НЕВЕСЕЛЫЙ ИТОГ 

На примере сериала про Лару Кробрт легко наблю- 
дать, во что может выродиться игра, авторы которой 
слишком долго эксплуатируют одну иту же тему. Че- 
тыре части эпопеи Лед! КОРЕ - это много, очень мно- 
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Чубакка помогает герою разобраться с незваны- 
ми гостями в одной из первых миссий. 


го, и вероятность появления по-настоящему интерес- 
ной и оригинальной игры уменьшается с выходом 
каждой новой серии. Компании Ра\уеп и ГисазАг$, ко- 
нечно же, заслуживают похвалы за свою попытку 
творчески переработать старую игру путем замены 
главного героя и введения инновационной системы 
миссий. Но нельзя не отметить, что изменения и но- 
вовведения /е4! Асафету могли (и должны!) были бы 
быть намного глубже и серьезнее и что игроку нужно 
было предоставить не мнимую, а реальную свободу 
выбора и возможность принимать непростые с мо- 
ральной точки зрения решения в промежутках между 
удалым экшеном. 

А так мы получили «Джедай Лайтс» — простенькую 
игрушку, пройти которую сможет любой казуал, прив- 
леченный ее многочисленными ссылками на популяр- 
ных героев кинотрилогии. Вопрос: так ли уж это пло- 
хо? Трудно сказать. Конечно, хардкорные геймеры и 
многолетние поклонники серии /ед! Кп/оНЕ будут разо- 
чарованы. Но, с другой стороны - а чего вы ожидали, 
господа? Компания ГисазАг($ совершенно сознатель- 
но выбрала этот популистский путь и начала штампо- 
вать бездушные киноподелки, рассчитанные на при- 
митивные вкусы массового зрителя. И по сравнению с 
двумя последними — скучнейшими и полными деше- 

вого пафоса — Эпизодами «Звездных Войну», а также 
с, мягко говоря, неудачной ММОБРС ${аг И/аг 
Са|ахе$ Лед! Асадету выглядит весьма и 
весьма неплохо. Шинковать плохих парней с 
помощью светового меча — совсем не 
худший способ провести свое 
свободное время, уверяю 
вас. (По сравнению, напри- 
мер, со стоянием в очереди , 
за билетами на Эпизод 11.) 
Если дуэли с Темными 
Джедаями - это все, что 
вам требуется от игры про 
«Звездные Войны», то флаг вам в 
руки и да прибудет с вами Сила. Но 
вот если сравнить /еа! Асадету с 
феноменальной ролевой игрой 
Ков оЕВе О! Кери с от 
В'о\"аге, то с грустью понима- 
ешь, какой гигантский потенциал 
заложен на самом деле во вселен- 
ной 5{аг И/агз и как слабо он ис- 
пользуется в играх и фильмах, 
выходящих в последнее время 
из стен ЦисазАг$. Увы. 


и | 
г 


= 


ЖЖ ох 


С одной стороны - это самая слабая игра 
в линейке Лед! Кп/оРЕ. С другой -— вполне 
приличный шутер. 


Хотите заявить о себе 
на весь мир? 


"МОДЕМЫ СЕРИИ! 


ОММ! и56К 


- —7^44 № скорость доступа в Интернет 
“Надежная связь ма любых линиях № 
- Легкая установка н а в обращении 
. 4. года гарантныи - 
р 


Свежие скриншоты самых ожидаемых игр. 


Чем больше мы узнаем об этом 
«комиксовом шутере», тем с 
большим нетерпением начинаем 
его ждать. Совсем недавно в 
офис ССИ/ попала последняя 
рабочая версия игры, и, невзи- 
рая на то, что она была на 
французском языке (Джефф 
Грин напялил вельветовый бе- 
рет и играл роль переводчика), 
мы все испытали восхищение, 
граничащее с восторгом. Потря- 
сающий стиль, оригинальная 
манера подачи сюжета, перио- 
дически возвращающая персо- 
наж в прошлое, атмосфера нас- 
тоящего «взрослого» комикса — 
все это делает Х/// в высшей 
степени перспективным проек- 
том, реальным кандидатом на 


звание «Игры года». 
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ГОАО! МС... 


_  ЭТАКЕВ: 
ОВЕЛЛОМ 


ГО5Т 


Давайте вспомним историю 


этого проекта. Графический 
движок игры привел корпора- 
цию Му!Та в такой восторг, 
что она бросила на ее раск- 
рутку огромные средства и да- 
же помогла авторам в поисках 
западного издателя. Нас игра 
также привела в восторг, и мы 
уже не раз писали о ней на 
страницах ССИ’. Руководители 
компании ТНО тоже пришли в 
восторг от того, что им показа- 
ли разработчики, и купили 
права на распространение 
ЗТАЁЕКЕР: ОБ оп [0$ на 
территории Северной Америки. 
И теперь нам всем остается 
только ждать до мая - именно 
тогда этот оригинальный гиб- 
рид жанров ЕР$ и ВРС дол- 
жен, наконец, выйти. А пока 
предлагаем вам полюбоваться 
на шикарный скриншот и по- 
пытаться представить, что вас 
ждет на радиоактивных прос- 
торах постапокалиптической 


России... 
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Реа4 Ме 


Самые свежие и самые бредовые новости игрового мира. Под редакцией Кена Брауна 


РЕПОРТАЖ С МЕСТА СОБЫТИЙ 


"Роот Ш на фестивале ФцакеСоп 
Уильям О'Нил 


НеНКп19ВЕ редко тратит время на пустую 
болтовню - он предпочитает действовать... 


ОТИМА Х 
Помните Инта 
\\ | Оп/пе? Забудьте 
| ее скорее! 
страница 30 


аш главный приоритет - оди- 

ночный режим». Наверняка, эти 

слова исполнительного дирек- 
тора 14 $оН\маге Тодда Холленсхэда (Тода 
НойепзПеад) повергнут в шок любого, кто иг- 
рал в последние игры данной компании, — 
будь то Оиаке, Оиаке И или Оиаке 11. Мы тоже 
были, мягко говоря, ошарашены, услышав их 
в первый раз, а потому, встретившись с Тод- 
дом и дизайнером Роот ! Тимом Уиллитсом 
(Тит МИИИ$) на ежегодном фестивале 
ОиакеСоп, проходящем в Далласе, отвели 
указанных товарищей в сторонку и задали им 
несколько вопросов об игре, которая наряду с 
На!-1е 2 знаменует невиданный доселе 
подъем и даже прорыв в мире РС-игр, еще 
совсем недавно оттесненных приставками на 
второй план. И судя по тому, что мы услышали 
в ответ и увидели, команда {4 5оН\аге следу- 
ет абсолютно верным курсом, и нас ждет 


МАХ РАУМЕ 2 
Макс наконец-то 
нашел подругу 
себе подстать. 
страница 32 


Три основных 
элемента игры - 
свет, тень и зубы! 


Мы прошли несколько миссий и, не кривя душой, 
можем признаться: мы испытали точно такой же 
ужас в сочетании с нервной дрохсью, что и много 
пет назад во время игры в оригинальный оот. 


действительно «сюжетная» игра, демонстри- 

рующая не только передовые технологии, но 
и потрясающий, невероятно увлекательный и 
атмосферный геймплей. 

Рассказывает Т099 Холленсхэд: «Одиноч- 
ная кампания Роот /!! делалась из расчета, 
что ни Роот [, ни Воот И никогда не сущест- 
вовало. Ибо третья часть заново рассказыва- 
ет игроку оригинальный сюжет первых се- 
рий». (Задача, отметим, не особо сложная, 
ведь ни первая, ни вторая части не могли пох- 
вастаться сколько-нибудь внятной сюжетной 
линией.) Нам снова предстоит стать бравым 
космическим десантником, посланным с сек- 
ретным заданием на Марс, где расположена 
корпорация Упюп Аегозрасе. Вскоре после ва- 
шего прибытия на базе начинается кромеш- 
ный ад. Если бы {4 $оН\аге решила привлечь 
к написанию сценария профессионального 
литератора, то лучше всего на эту роль подо- 
шел бы Данте. Как известно, сотрудники этой 
далласской студии уже давно одержимы на- 
вязчивой идеей заставить игрока на собствен- 
ной шкуре испытать, что такое Ад. И Боот Ш 
успешно воплощает их мечту в жизнь - нам 
предстоит сражаться с полчищами демонов, 
зомби и других «исчадий ада». А задача, как и 
раньше, очень проста: выяснить, откуда все 
эти кошмарные создания взялись, и устроить 
ад тем, кто в этом виноват. 

Действие игры разворачивается в 2145 го- 
ду. По словам Тодда Холленсхэда, геймплей 
Доот !! будет «крайне интенсивным и очень 
страшным». Вот такое - краткое и емкое - оп- 
ределение. Мы прошли несколько миссий и, 
не кривя душой, можем признаться: мы испы- 
тали точно такой же ужас в сочетании с нерв- 
ной дрожью, что и много лет назад, во время 
игры в оригинальный Роот - помните это 
жуткое ощущение, когда, услышав импа по 


другую сторону стены, ты непроизвольно де- 
лаешь в штаны... 

В свое время на нагнетание страшной ат- 
мосфреры первых частей Роот работало 
очень много сракторов, в том числе и новая, 
необычная игровая платерорма (т.е. компью- 
тер), оригинальные монстры, а главное - неве- 
роятно реалистичная перспектива с видом от 
первого лица. Плюс, разумеется, сумасшед- 
ший экшен, от которого тряслись руки и сле- 
зились глаза. Боот /!/ унаследует некоторые 
из «факторов страха» своих предшественни- 
ков, но также привнесет в процесс запугива- 
ния игрока и несколько новых фишек. Одной 
из них станет глубоко проработанный сюжет, 
основная идея которого — борьба с «исчадия- 
ми ада» - стара, как мир, и многократно прове- 
рена на эффективность. А второе важнейшее 
достоинство игры - продвинутые технологии, 
делающие ее трехмерный мир еще более ре- 
альным и достоверным. 

Т099 Холленсхэд перечислил несколько 
технологических особенностей, благодаря ко- 
торым, собственно, и создается жуткая атмос- 
фера Роот 1: «Мы разработали потрясаю- 
щий механизм рендеринга, мы используем ди- 
намическое освещение и динамические тени, 
у нас новая система анимации, мощный искус- 
ственный интеллект, а также шестиканальный 
объемный звук!» Возможно, в устах исполни- 
тельного директора студии данная фраза зву- 
чит несколько напыщенно, но она на100% от- 
ражает реальные сфакты. Отчасти визуальные 
достоинства Роот !! связаны с использовани- 
ем ОгесЕХ 9, позволяющего обсчитывать игру 
света и теней, которые выполняют здесь от- 
нюдь не декоративную роль, а, напротив - яв- 
ляются важнейшими элементами геймплея, 
заставляющими игрока трястись от страха. 
Например, во время мультиплеерной схватки 


и, ] места событий, хорошо, 


СЕМСОМ 


Судя по фотографиям с 


НАТЕ-ЦЕЕ 2 
Драгоценные кру- 
пицы информации 
от \а№е. 
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что нас там не было. 
страница 33 


Сейчас эта шту- 
ка укусит тебя 
за промежность. 


мы больше пугались собственных теней, чем 
реальных противников. А когда источник ос- 
вещения (флюоресцирующая труба под по- 
толком) вдруг двигался, все тени в помещении 
тоже меняли дорму и положение. Глядя на 
тени своих персонажей, мы видели, как они 
перезаряжают шотганы. Что касается одиноч- 
ной игры, то там динамическое освещение так- 
же будет играть очень важную роль, - напри- 
мер, вы сможете увидеть, как вашу тень на 
стене поглощает тень монстра... 

Как уже говорилось, Боот 1! по полной 
программе использует преимущества шести- 
канального аудио, а значит, мы будем не толь- 
ко созерцать умопомрачительную картинку, 
но и отчетливо слышать приближающегося 
сзади демона... 

Выход игры намечен на начало следующего 
года. Программисты 1 5оН\маге уверяют, что 
Роот !!! пойдет на машине с процессором 
1СН2, 256МВ КАМ и «достойной» графической 
картой, но, скорее всего, такие требования бу- 
дут выставлены лишь в качестве «минималь- 
ных», и без разорительного апгрейда обой- 
тись вряд ли удастся. 
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БЕАО МЕ 


Монстры всегда пытаются казаться 
больше, ем они есть на самом деле. 


ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


У та делает мощный рывок 


По сравнению с (О ОН па Х: Ойду5сеу выглядит настоящим откровением. Райан Скотт 


ак же все-таки изменился мир за 
последние пять лет! Увидев 
та Х: Одуззеу - очередную 
часть прославленной ролевой серии от 
Опот, - вы никогда бы не подумали, что дан- 
ная ММОКРС имеет что-либо общее с Игла 
Оппе. Впрочем, это и неудивительно, учиты- 
вая, что она делается на движке Ипгеа! 
\МаНаге. Одним мощным рывком Одузеу вы- 
таскивает вселенную Ийта из графического 
средневековья и делает ее вполне достойным 
претендентом на звание лидера среди совре- 
менных онлайновых ВРС, по крайней мере, с 
технологической точки зрения. 

Фанаты ЦО обнаружат в новой игре не так 
уж и много знакомых элементов. То есть, ко- 
нечно, нам опять предстоит посетить волшеб- 
ный мир Вгаппа, стать там воинами или мага- 
ми и сражаться против сил зла. Но сам 
геймплей напоминает, скорее, И/огА оЁ 
И/агСгаЙ, а временами даже - продвинутый 
шутер от первого лица (что, впрочем, для 
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движка Ипгеа/ совсем неудивительно). Боль- 
шое внимание уделяется тактике и координа- 
ции действий персонажа, - т.е. когда на вас 
надвигаются несколько Е т'ов, нужно не 
просто давить на клавишу «Атака», а рассчи- 
тывать каждый удар топором и выбирать опти- 
мальный момент для применения каждого зак- 
линания. Под эту боевую систему заточен и ин- 
терфейс - все его меню, горячие клавиши и 
опции идеально подходят для такого «такти- 
ческого» стиля боя. 

Вообще, драки — одна из самых сильных сто- 
рон Ийта Х: Оауззеу, особенно в составе сба- 
лансированных партий. Другое важное достои- 
нство игры — продвинутая система квестов, 
позволяющая МРС выдавать миссии целым 
группам игроков. Кроме того, в полном соотве- 
тствии с современными тенденциями в жанре 
ММОБРС приключения протекают в т.н. «при- 
ватных донжонах», специально генерируемых 
для конкретных игроков или партий. 

Любители убивать живых противников полу- 
чат возможность реализовывать свои крово- 
жадные инстинкты с помощью системы дуэлей, 
которые будут возможны только при обоюд- 
ном согласии обеих сторон. Кроме того, гиль- 
дии смогут устраивать настоящие сражения 
друг против друга на специальных «гладиато- 
рских аренах», причем сидящие на трибунах 
зрители будут делать ставки на победу той или 
иной стороны с помощью встроенного в игру 


тотализатора. А еще в Ийта Х: Одуззеу будет 
глобальная система РУР-рейтинга, благодаря 
которой самые успешные дуэлянты смогут 
прославиться на весь игровой мир. 

Оружие, броню и другие предметы, собирае- 
мые в ходе приключений, можно будет апгрей- 
дить и усиливать, используя специальные воз- 
можности, приобретаемые героем с помощью 
системы Добродетелей (\Чиез) — одной из 
фирменных особенностей вселенной Ийта. 
Более того, указанная система позволит персо- 
нажам создавать совершенно уникальные ар- 
тефакты, которые затем можно будет прода- 
вать (или покупать). 

Играбельных рас будет несколько - на дан- 
ный момент уже объявлены Нитапз, багдоуез, 
Омагуез и Е№Мез; способности и возможности 
аватаров поддаются самой тонкой настройке и 
позволяют каждому игроку воспитать 
собственного, не похожего на всех остальных 
героя. 

В общем и целом, несмотря на отсутствие це- 
лого ряда фишек, привычных фанатам ориги- 
нальной ЦО (ремесла, покупка недвижимости, 
верховые животные и т.д.), нынешняя бета-вер- 
сия Ийта Х выглядит весьма многообещающе. 
Геймплей - увлекателен и динамичен, графика 
— на уровне самых современных стандартов, 
интерфейс удобен и прост в освоении. Игра 
должна выйти в начале 2004 года, имы еще 
непременно вернемся к ней на страницах ССИ/. 


Нам вновь предстоит посетить волшебный мир 
Вецапша, стать там воинами или магами и сра- 


жаться против сил зла. 
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ЗРЯ ЕЕ РА, + 


Не прыгай, Макс! 
Забудь о долге! 


Пюбовь и смерть 


Мах Раупе 2 - залп из обоих стволов! Кен Браун 


ва года минуло с тех пор, как 
Макс Пейн впервые познако- 
мил нас с трюком БиЙе{-Ите и 
пронесся кровавым смерчем по самым тем- 
ным и мрачным закоулкам Нью-Йорка. Сей- 
час к выходу готовится вторая часть игры, в 
которой бравый коп воздаст по заслугам 
тем, кто чудом сумел спастись в первой се- 
рии. По словам издателя - Коск${аг Сбатез, 
релиз Тйе Га! о! Мах Раупе состоится уже в 
октябре. 

Подробности, просочившиеся недавно из 
офиса разработчиков, проливают некоторый 
свет на сюжет игры и некоторые особенности 
ее геймплея. 

Итак, с момента окончания первой части 
Макс успел покинуть ОЕА и вновь поступил 
на службу в МУРО, где он очень быстро ока- 
зался втянут в разборки между подпольны- 
ми преступными группировками. Главарь 
мелкой шайки по имени Винни Коньитти, 
знакомый нам еще по оригинальной игре, 
объединился с весьма влиятельной в крими- 
нальном мире шишкой и пытается монопо- 
лизировать подпольную торговлю оружием. 
В результате между ним и Владимиром Ле- 
мом (тем самым, что снабжал Макса в пер- 
вой части оружием) разгорается настоящая 
война, Владимир погибает, а в его убийстве, 
разумеется, обвиняют нашего героя. Соотве- 
тственно, Макс опять оказывается в ситуа- 
ции, когда он должен быстро восстановить 
справедливость, отомстить врагам и обелить 
свое имя, но на сей раз ему предстоит 
действовать не в одиночку, а вместе с сексу- 
альной красавицей Моной Сакс, так что к 


кровавым разборкам добавится еще и лю- 
бовная история... 

По словам представителей Воск$аг, бое- 
вая система была значительно усовершен- 
ствована, а перестрелки стали еще более 
зрелищными и кинематографичными. Уби- 
тые враги научились правильно падать на 
различные объекты, живописно свешивать- 
ся с перил и стульев и скатываться по лест- 
ницам не хуже голливудских каскадеров. 
Макс, кстати, получив пулю, тоже падает за- 
мертво в соответствии с реальными закона- 
ми физики и остается лежать в красивой и 
естественной позе. 

Продвинутая физика и разрушаемые объек- 
ты существенно усложнили Максу жизнь, ибо 
прятаться ему теперь стало намного труднее. 
Например, пули с легкостью разбивают дере- 
вянные ящики, так что лучше даже не пытать- 
ся за ними укрыться... Что касается оружия, то 
новые стволы, безусловно, появятся, но пока 
Воскзаг держит их в секрете. 

АГбыл улучшен настолько, что теперь враги 
ИНСТИНКТИВНО чувствуют, где вы находитесь 
— противники пытаются предсказать ваши 
дальнейшие действия и текущее местонахож- 
дение на основании того, где они видели или 
слышали вас в последний раз. Кроме того, уп- 
равляемые компьютером персонажи научи- 
лись использовать укрытия и избегать опас- 
ных зон и объектов (брошенных гранат, пламе- 
ни ит.0.). 

Графика - просто изумительна (см. скри- 
ншноты). Будем же надеяться, что геймплей 
Мах Раупе 2 окажется не хуже его внешнего 
облика. 


Макс опять оказывается в ситуации, когда он 
должен быстро восстановить справедливость, 
отомстить врагам и обелить свое имя. 
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БЕАО МЕ 


ХОРОШИЙ, 


ХОРОШИЙ 
МОМОЦТН 
РВОРОСТОМ$ 


После выхода Тгоп 2.0 
всем окончательно ста- 
ло ясно: на сегодняшний 
день студия Мопо!#В яв- 
ляется одним из лучших в мире игро- 
вых разработчиков. Помимо уже упомя- 
нутого шутера по мотивам фильма Тгоп, 
список ее творений включает такие хи- 
ты, как № Опе [/ие$ РЕогеуег Ти 2и 
'АПеп уз. РгедаЮг 2 - все эти игрушки в 
свое время были удостоены в ССИ/ по- 
четного звания «Выбор редакции». Мо- 
лодцы, ребята! 


ПЛОХО 
СОМОПТОМ 2ЕВО 
ОПЯТЬ ОТКЛА- 
ДЫВАЕТСЯ 


— _ Компания Уа№е $оНмаге 
последовательно проводит в жизнь 
свою политику Бесконечных Перено- 
сов Сроков Выхода Игр - релиз 
Соитщег-З#т же: Сопот 2его в оче- 
редной раз отложен. Игра, засветив- 
шаяся на обложке ССИ/ аж два года 
назад, по идее уже давно должна была 
выйти, но слухи о том, что ее кампания 
якобы получилась недостаточно инте- 
ресной, привели к тому, что проект был 
вновь отправлен на доработку. Предс- 
тавители \Ма№е клянутся, что с На!- 
ШЕ 2 ничего подобного не произойдет, 
и игра непременно выйдет, как и было 
обещано, 30 сентября. И мы им, конеч- 
но же, верим. Но деньги на покупку 
откладывать пока не спешим. 


ЗЛОЙ 
ПОМНЕАВТ 


Роберт Коффей в свой- 

4 ственной ему жесткой и 
изощренной манере разделал эту игру 
под орех в разделе Веме\, но [оп- 
Веаг{ стал для нас всех таким страш- 
ным разочарованием, что мы решили на 
всякий случай пригвоздить его к позор- 
ному столбу еще раз. Как это ни груст- 
но, похоже, нам всем пора смириться с 
суровой правдой: той студии В!аск 1$1е, 
которую мы в свое время знали и люби- 
ли, больше нет. Ролевое подразделение 
корпорации п%егр/ау, создавшее целое 
созвездие классических хитов — РаГоиё, 
Р/апезсаре: Тогтеп [семипа Баг, - раз- 
валилось, и уход оттуда ведущего ди- 
зайнера Фергюса Уркхарта (Ееагдиз 
Утгдипаге) лишь подтвердил наши самые 
худшие подозрения. А теперь появился 
Нопвеаге. М-да... Дизайнерам В!аск 1$1е 
надо срочно кинуть спас-бросок. 


РЕПОРТАЖ С МЕСТА СОБЫТИЙ 


За = видели 
лингона без плаща?! 


Поколение СепСоп 


Геймеры собрались на свой ежегодный слет, и Индианаполис содрогнулся... Марк Эшер 


ак дети со временем вырастают 
из своих штанишек, так и ежегод- 
ное сборище геймеров под наз- 
ванием СепСоп стало слишком уж масштаб- 
ным для захудалого городка Милуоки и переб- 
ралось в этом году в Индианаполис. В резуль- 
тате, на четыре июльских дня этот город прев- 
ратился в настоящий эпицентр игрового ми- 
ра- десятки тысяч геймеров, одетых в футбол- 
ки размера ХХЕ и сжимающих в руках коробки 
с фигурками сказочных персонажей, чемода- 
ны, полные разнообразных кубиков, и стопки 
книг с описаниями различных игровых вселен- 
ных, заполонили столицу штата Индиана. Они 
прибыли сюда, чтобы играть, встречаться со 
старыми друзьями, покупать тонны всевоз- 
можных сувениров, сфанатеть и выпить весь 
городской запас напитка Моитат Бе\м. 
Впрочем, далеко не все гости бепСоп прибы- 
ли сюда ради классических настольных разв- 


лечений. Целый ряд компаний, издающих РС- 
игры, представили на фестивале последние 
версии своих новейших продуктов. Так, 
МисгозоН показал онлайновую КРб Муса и 
адд-оны к Аде о Мупоюду и Випдеоп $еде. 
Мы, воспользовавшись случаем, торжествен- 
но вручили авторам Випдеоп $еде свой список 
претензий к оригинальной игре, (слишком лег- 
ко побеждать, слишком мало тактических оп- 
ций, недостаточно интересные артебракть), и в 
ответ услышали, что все эти проблемы будут 
решены в выходящем в ноябре адд-оне. Кор- 
порация Аай продемонстрировала публике 
онлайновую ролевую игру Ноггоп$ и весьма 
многообещающую ВРС Сгеуваик: Тпе Тетре 
ог ЕНетета! Ем, использующую правила 
Рипдеопз & Огадоп$ версии 3.5. Мы имели воз- 
можность лично ознакомиться с ее текущей 
версией и рады сообщить вам, что уже сейчас 
Сгеупамк выглядит и играется просто превос- 


ходно - нас ждет самая настоящая классичес- 
кая партийная КРС с походовыми боями. Вели- 
колепный подарок для всех хардкорных роле- 
ВИков. 

Нам не очень понравилась РС-версия игруш- 
ки ТВе НобБй от \Умепа! Упмегза! - она практи- 
чески не отличалась от своего приставочного 
прототипа. Кроме того, мы сыграли в бета-вер- 
сию риал-тайм стратегии [ога о {Ве Рпдз, - и 
хотя сюжета как такового в игре еще не было, 
мы весьма положительно оценили ее класси- 
ческий КТ5-ный геймплей. Примерно те же 
эмоции вызвала у нас еще одна РТ$ - на сей 
раз от $опу Опйпе - под названием [ог о! 
ЕуегОие$. 

Студия \\МПКе \\о{ представляла издаваемую 
Аснм$оп ролевую игру Уатрие: Тре Маздие- 
гаде - ВооЧ!тез, сделанную на движке На! 
[Ш 2. Главная новость, объявленная руковод- 
ством \\/НЁе \\/о|, заключалась в том, что ком- 
пания закрывает историю игровой вселенной 
И/оиА оЕРагКпе$$, - так что все вампиры, маги, 
охотники на вампиров и магов, демоны и вер- 
вульфы скоро останутся не у дел. Между про- 
чим, сюжет Уатрие: ТВе Маздиегаае — В/оод- 
пез будет напрямую связан с концом мира 
И/оа оЁ Рагкпез$. 

Мы провели в Индианаполисе четыре неза- 
бываемых дня - среди игровых разработчиков 
и геймеров, одетых рыцарями, вампирами и 
зомби, которые играли, общались и оттягива- 
лись, как только могли. До встречи через год, 
СепСоп! 


млАлА‚ семги ЗЗ 


БЕАО МЕ 


Утечка из офиса \Уаме 


Накануне выхода На/-1Ие 2 каждая крупица информации об игре - на вес золота. Кен Браун 


сть ли в игровом мире еще хоть 
один проект, которого все настоль- 
ко страстно бы ожидали и о котором 
при этом так мало бы знали? Несмотря на то, что 
представители \а№е клянутся и божатся, что На! 
[Ш 2 выйдет, как и было запланировано, 30 сен- 
тября, после майской выставки ЕЗ они не обнаро- 
довали НИКАКИХ новых подробностей об игре. 
Один из основателей компании Гейб Ньюэлл 
(Сабе Меме!) даже заявил, что разработчики НЕ 
ЖЕЛАЮТ, чтобы геймеры знали об их детище 
больше, чем они знают сейчас, - до того, как сами 
купят игру и запустят ее на своих машинах. Впро- 
чем, его высказывание нисколько не охладило 
пыл игрового сообщества и ажиотаж по поводу 
стремительно приближающейся даты релиза. 

Итак, что же нам на данный момент известно? 
Прежде всего, мы знаем, что действие НЕ? разво- 
рачивается после окончания событий первой час- 
ти. По данным журнала Едде, игра будет состоять 
из 12 глав, и ее прохождение займет примерно 36 
часов. Гордон Фримен вступил в ряды службы С- 
Мап (помните парня в костюме, который предло- 
жил Фримену работу в конце первой серии?). Его 
обворожительную напарницу зовут Эликс Вэнс, 
она - дочь одного из научных сотрудников комп- 
лекса В!аск Меза. Сюжет второй части начинается 
с того, что Гордон Фримен вместе с девушкой 
оказываются в одном из восточно-европейских 
городов (СКу 17) в момент начала инопланетного 
вторжения. 

В распоряжении Гордона будет его знамени- 
тый, многократно проверенный в деле ломик, шот- 
ган, винтовка МР5 и разнообразное оружие при- 
шельцев, но дизайнеры \/а№е постоянно подчер- 
кивают, что в игре нам придется полагаться не на 
грубую силу, а на свои мозги, ибо далеко не все 
проблемы можно решить с помощью оружия. И 
здесь в дело вступает непревзойденный физи- 
ческий движок, позволяющий использовать в ка- 
честве инструмента практически любой предмет 
(например, чтобы защищаться от пуль или отклю- 
чать автоматические турели), а также расстрели- 
вать объекты, уничтожение которых запускает це- 
лую цепочку событий (скажем, падение тяжелых 
контейнеров на головы врагов). Кроме того, Гор- 
дон сможет разъезжать по уровням на джипах и 
других наземных транспортных средствах. 

Помня о сумасшедшем успехе некоторых моди- 
фикаций оригинального НЕЁ (Соитег-5Ке и Вау 
ог Регеав, дизайнеры \а№е собираются предоста- 
вить в распоряжение игрового сообщества прод- 
винутый инструментарий, позволяющий как угод- 
но перекраивать и изменять На/-Ше 2. К сожале- 
нию, ничего определенного по поводу гипотети- 
ческого выхода Теат Рог{ге$$ 2 сказать пока 
нельзя - учитывая, что релиз Соитег-5ике: 
Сопаюп Гего был недавно отложен, скорее все- 
го, 90 конца этого года программисты \а№е будут 
выше крыши заняты в связи с выходом НЕ2 и С2. 
Будем надеяться, что эти две вещи не обманут на- 
ших ожиданий. 
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Сапо%сап = 


Не верите в чудесные превращения? Побро пожаповать в цифровой мир! В допопнение 
к отпичной скорости и высокому разрешению поспедние модепи серци СапоЗсап 
Е ЗЕ оснащены технопогией РАВЕ дпя восстановпения изображений на старых негативах. 
ны Уникапьная технопогия автоматического ретуширования Сапоп РАВЕ — это 
упьтрасовременный процесс, который при сканировании испопьзует инфракрасные пучи и 
обычный бепый свет дпя автоматического выявпения и удапения с изображения спедов пыпи и 
царапин. Идеапьно подходит дпя архивации изображений, фотопечати и интернета. 


Сапо$сап Е5400005 Сапо$сап 8000Е 
Фильм-сканер Высокопроизводитепьный планшетный сканер 
Сканирование 35-мм спайдов/негативов и ппенок АРЗ-стандарта Одновременное сканирование 12-ти 35-мм негативов/4 спайдов 
Разрешение 4000 ар! Разрешение 2400х4800 ру ь 
+ Г 
Сапо$сап 9900Е Сапо$сап 5000Е и 
Профессионапьный ппаншетный сканер Универсальный ппаншетный сканер и 
Сканирование среднего формата Одновременное сканирование 3-х 35-мм негативов/2 спайдов 
и одновременное сканирование 24-х 35-мм негативов/8 спайдов Разрешение 2400х4800 ру а, 
Разрешение 3200х6400 Фр! ОРАСАЕ РААТМЕВ, 
2? -+7(095) 258 56 00 (Москва) 
млм. сапоп.ги 8800 200 56 00 (дпя регионов звонок бесппатный) 


*Вы можете 


8 ПРОДАЖЕ 
С 21 ОКТЯБРЯ 


— Легким движением руки превращаем 
ЭЗетеп$ Д55 в С55 


дели 


— Залей через меня Троян! 


Е ИЮ 


— Что ты должен знать о стеганографии 


(Евеиаеышнныяе ) 


— Все секреты Зузбет Незбоге 


| Где стать хакером ПИ 


— Обзор лучших сайтов для 
начинающих взломщиков 


Сенеки 


— Восстановление данных на нечитаемых СО 


(Еве О) 


— Обзор возможностей для 
сомневающихся 


ЕНЕЗНЕНЕЕТЕАСЕИЕЕТЕИИИИИИЮ) 


— Пресловутая "матрица" появилась 
задолго до братьев Вачовски 


На нашем СО ты найдешь весь софт 
из журнала, кучу полезных утилит, 
включая Масготефа зибе МХ и 
боипа Рогде 7.0, обновления 
антивирусных баз, демки, музыку, Х- 
обои и многое другое! 


ВБЕАО МЕ 


РЕКОМЕНДУЕМ! 


ране угроза 


Пюбимые игры генерала Пюо. Дай Люо 


римечание главного ре- 
дактора: наш бывший 
обозреватель Дай Люо 


был знаменит двумя вещами. Во-первых, 
это был непревзойденный и никем непо- 
бедимый специалист по стратегиям, а во- 
вторых - он ненавидел всех и вся. Мы поначалу даже ду- 
мали, что это - крайне удачное сочетание (пока он не над- 
рал нам задницы в Аде о Му{поду, С&С: СепегаБ, №бе оЁ 
Майопз... ну, вы понимаете). Но когда Дай Люо объявил о 
своем уходе из ССИ/, мы вдруг спохватились: если он так 
хорошо разбирается в стратегиях и при этом - практически 
все их люто ненавидит, то что же он тогда ЛЮБИТ?? И 
представьте себе, когда мы задали ему этот вопрос, Дай 
Люо, ни секунды не колеблясь, перечислил нам следую- 
щие игры: 

Вотапсе о{ {Ве Тпгее Ктд4от$ 
(1989) 

Благодаря этой великой игре, в основе 
геймплея которой лежали управление пер- 
соналом и ведение войн, а сюжет был пос- 
вящен древнекитайской истории, я открыл 
для себя жанр стратегий. Одна из самых сложных и глубо- 
ких игрушек 80-х годов. 


СМИтаНоп (1992) 

Интересно, существует ли хоть один игро- 
вой хит-парад, не включающий первую «Ци- 
вилизацию»? Ни одной последующей игре 
так и не удалось сравниться с ней по глуби- 
не погружения и балансу. И сегодня, 10 лет 
спустя, я помню свою 400-летнюю войну с англичанами... 


= 


те 3 


Рапгег Сепега! (1994) 

Совершенно уникальная вещь. По слож- 

ности, глубине и уровню реализма - вор- 

гейм, а по интерфейсу и графике - нор- 

мальная игра... Один из немногих случаев в 

игровой индустрии, когда на гексагональ- 
ную карту и плоские юниты было приятно смотреть. 


Х-СОМ: ЧРО ОБе{епсе (1995) 
Первая по-настоящему удачная тактичес- 
кая игра на уровне взвода. Уникальный 
гибрид глобальной стратегии, ролевых эле- 
ментов и тактики. 
Очень быстро ты начи- 


ЭКСПРЕСС-ОПРОС 


раз навыки и параметры героя, никак не связанные с драка- 
ми, стали по-настоящему важны. Отдельный большой плюс 
игре - за ее оригинальную и нестандартную концовку. 


Се{фу$Бигд (1997) 

Эта игра погубила мою карьеру в коллед- 
же - в течение семестра я скатился из от- 
личников в троечники. Геймплей беНуз- 
Бигд был риал-таймовым, но по глубине 
тактических возможностей и динамике на- 
поминал, скорее, походовые стратегии. А более увлека- 
тельного кооперативного режима, чем в этой игре, я вооб- 
ще нигде еще не встречал. 


Тре Орега опа! Аг* о{ Маг (1998) 
На свете есть много воргеймов, моделиру- 
ющих конкретные боевые операции, но ни 
один из них не может сравниться с ТОАИ/ 
по масштабу и универсальности. Встроен- 
ный в игру редактор сценариев позволял 
вам воссоздать абсолютно любой военный конфликт - от 
мировой войны 00 серии локальных столкновений, объе- 
диненных в кампанию. 


Уаддеч АШапсе 2 (1999) 

Еще одна бессмертная классика из разряда 
5дцад-Базед {асса! сотБа{ $итщайоп. Пре- 
восходный юмор, ролевые элементы, прод- 
винутая тактика, непревзойденная система 
создания персонажа. 


Р!апезсаре: Тогтеп+ (1999) 
Первая и единственная в мире ВРС, 
которая уважала геймера как лич- 
ность и относилась к нему, как к 
умному человеку. Некоторым 
она показалась чересчур 
многословной, но я лично был в востор- 
ге отее нелинейного сюжета, когда 
принимаемые тобой весьма непрос- 
тые с моральной точки зрения реше- 
ния реально влияли на дальнейшее 
развитие событий и финальную кон- 
цовку. 


наешь относиться к бойцам как к 
собственным детям. А каким гадом 
чувствуешь себя, используя зеленых 
новобранцев в качестве пушечного 
мяса, чтобы прикрыть своих закален- 


12% — 
ных ветеранов при штурме Каледо- В день вы- 
НИИ... хода игры. 

РаНоц* (1997) 4% — 

Эта пост-апокалипти- Уже сделал! 

ческая ВРС чем-то на- на игру пред- 
. варитель- 

поминала Коаа И/аггог, НЫЙ заказ: 


а чем-то - вселенную 
0&0... В первый раз мы 
получили возможность решать проб- 

лемы без насилия и убийств. В первый 


Когда вы собираетесь купить НаН-Е!е 2? 


23% 
При первой же 
возможности. 


Когда услышу, 
что игру хвалят. 


11% 
После того, 
как прочту 
обзор в ССИ.. 


Зигуеу гези {$ гот Сатег$.сот. 
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ИГРЫ И [ ИГРЫ И ЛЮДИ] 


Гроза жуликов 


Тони Рэй не боится подлых читеров - он их наказывает. Джордж Джонс 


1999 году, когда программисту Тони Рэю 

(Топу Кау) было тридцать с небольшим лет, 

он открыл для себя Теат РогЁгез$ С/аз$с и 
так подсел на игру, что даже основал собственный клан — 
гатит 235... С тех пор этот добропорядочный отец двух 
детишек непрестанно борется против кланов, использую- 
щих читерские скрипты и программы автоматического при- 
целивания. 

«Как-то раз мы играли, - рассказывает Тони Рэй, - и чи- 
теры распоясались настолько, что результаты абсолютно 
всех матчей были поставлены под сомнение». (Тони аж 
сжимает кулаки от ярости, говоря о разгуле читеров в 
ТЕС.) «Они довели меня до белого каления, и я сказал се- | 
бе: неужели мы не сможем поставить этих прыщавых жу- 
ликов на место?» 

Опытный программист сетевых и бизнес-приложений, То- 
ни Рэй вернулся из клуба в свой дом, расположенный в 
Хьюстоне, и начал писать программу на 10.000 строк, с по- 
мощью которой ТЕС-сервер мог бы сканировать компьюте- 
ры игроков и вычислять, кто из них пользуется читами. 

«Вначале мою программу установили всего лишь 10 сер- 
веров, - вспоминает Тони Рэй, - но когда с помощью нее 
был отловлен первый читер, использовавший Беай № 
Аддег'$ АптБо{, она начала распространяться с сумасшед- 
шей скоростью - как лесной пожар». Рэй делает паузу, = 
вспоминая тот первый успех: «У людей, которые до этого 
не верили, насколько широко распространено читерство, 
наконец-то открылись глаза!» В течение месяца программу 
РипкВи${ег установили у себя более тысячи игровых лиг. 

Нынешняя версия РипКВи$ег поддерживает модифика- 
ции для Оиаке !!, Кешт Ю СазНе И/оШепх{ет и 5о/ег оЁ 
Ропипе И и сейчас Тони Рэй и его команда, 16 членов кото- 
рой, в основном волонтеров, разбросаны по всему миру, 
наконец-то начинают получать заслуженное внимание со 
стороны воротил игровой индустрии. «Я очень уважаю 
этих ребят, — говорит основатель и бывший сотрудник 
ВИ2тага Мо{й Билл Роупер (ВИ Корег), хорошо помнящий, 
как в свое время читеры на корню убили сетевые поединки 
в Паб. - Они занимаются крайне нужным, но неблагодар- 
ным и в высшей степени трудоемким делом». 

Андре Рой (Апаге Роу), продюсер онлайновой части 
Ватроми 5х 3: Вауеп Зе и большой поклонник програм- 
мы РипКВи$ег, полностью соглашается с Роупером: «Чите- 
рство убивает все удовольствие от сетевых баталий. Нес- 
колько жульничающих подонков легко могут отвратить от 
игры тысячи нормальных геймеров». 

Но сейчас ситуация наконец-то начинает меняться. Прог- 
рамма РипКВизЁег стала широко известна, и издатели, со- 
бирающиеся поддерживать свои игры после их выхода, : 
уже начали платить Тони Рэю и его команде за «полицейс- г 
кий надзор» над их многопользовательским режимом. Сле- ше 
дующим этапом должны стать онлайновые ВР6. «Мы заин- 
тересованы, чтобы люди, играющие в ММОВРС, делали это 
честно, - заявляет Тони Рэй, снова непроизвольно сжимая 
кулаки. - Мы выполняем в игровом мире ту же функцию, 
что и комиссия по контролю над допингом в реальных 
спортивных соревнованиях, и нас это вполне устраивает». 

Учитывая, что на данный момент количество читеров в 
многопользовательских играх непрерывно растет, можно 


его команда мстителей без работы не оста- 
нутся. 


10 
НАЗАД В СС 


Пять лет назад мы бук- 

вально купались в све- 

жих релизах, среди ко- 

торых попадались и 

неплохие (Ра! Рапазу 

УИ, Неагё о{ РагКпез$), 
но в основном это был полный отстой (30 
Нип@пд: Тгорву ИВИеай, Мат, Рох ЗрогЁ5 
бо! '99 ит.д.). А еще в том месяце вышло 
такое количество гоночных игр, что обзор 
14 из них мы сделали темой номера. Кроме 
того, в те славные времена мы заливались 
КРОВИЩЕЙ - в рецензии на Вюод [| ив ог- 
ромных, на целый разворот, рекламах 
Сагтадеддоп 2 и Сгам!5 Хегтта®г (на 
последней, между прочим, был изображен 
городской дом, по подъездной аллее к кото- 
рому текла настоящая река крови). 


Видит Бог - мы не 

всегда были столь ци- 

нично и непримиримо 

настроены по отноше- 

нию к приставкам. Де- 

сять лет назад ССИ/ 
опубликовал здоровенный обзор вышед- 
шей на $еда бепе$!$ игры ВИ! И/а/5В СоГеде 
Рооа! от ЕА. Если бы мы позволили себе 
что-либо подобное сегодня, скорее всего, 
половина наших читателей просто сконча- 
лась бы на месте от инфаркта. А тема того 
номера называлась «Оп-Шпе баттд»: мы 
подробно и на пальцах объясняли, как сое- 
динить два компьютера через модемы. 
Если бы вы только знали, как часто в этой 
статье употреблялись слова «вставить» и 
«засунуть»... 


За пятнадцать лет 90 

появления Ва Нейе!а 

1942 существовал лет- 

ный симулятор Ва #е- 

Ваик$ 1942, который, 

если верить тогдашним 
анонсам иса$#!т$з, должен был стать пер- 
вой в мире игрой с «кинематографическим 
качеством картинки». Ужасно не хочется 
уличать уважаемую студию Гиса$Н/т$ в 
наглой лжи, но факты - вещь упрямая: на 
самом деле, игра смотрелась как детская 
книжка-раскраска. Впрочем, в то время 
наш журнал и сам выглядел ненамного 
лучше - он был в основном черно-белым, и 
издали его легко можно было принять за 
шахматный бюллетень. В том номере мы 
рекламировали игры Ротапсе о! {Ве ТВгее 
Кпддот$ и РгаЕе$!, и на фоне общей се- 
рости они казались прекрасными супермо- 
делями в ярких купальниках посреди пес- 
ков Сахары... 


МАПАЛАГ. семги 37 


ПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ 


прег ЕЖе 


Очередной шутер про Вторую мировую станет 
серьезным испытанием вашей меткости и выдержки. Джон Хулихэн 


здохнуть - и замереть, вздохнуть - и замереть». Скорее 

всего, вам придется постоянно, как заклинание, повторять 

эти слова во время игры в 5прег Ее - разрабатываемый 
в Европе шутер про Вторую мировую войну, выход которого намечен на 
Рождество. Действие игры происходит в апреле 1945 года, когда советс- 
кие войска штурмуют окруженный со всех сторон Берлин. Вы - немец- 
кий снайпер, завербованный американской службой 05$ (предшествен- 
ник ЦРУ) для выполнения ряда секретных миссий (которые впослед- 
ствии станут поводом к началу «холодной войны»). Основные элементы 
геймплея -— скрытность, бесшумность и снайперская стрельба, причем 
уйти с места операции незамеченным будет не менее важно, чем уничто- 
жить объект. 

Движок 5прег Ее под названием Азига позволяет переключаться 


аи 
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между перспективой от третьего лица и видом от первого. Игра в выс- 
шей степени реалистично моделирует все аспекты снайперской стрель- 
бы, так что даже самые хардкорные геймеры останутся довольны. На ос- 
новании того, куда вы прицелились, физическая модель рассчитывает 
место попадания пули и ее эффект - смерть, ранение, разрушение ди- 
зического объекта и т.д. Вот вам один небольшой пример: как следует 
натренировавшись, вы сможете с легкостью выбивать гранаты из рук 
противников. По словам разработчика - студии Кебеоп, - движок 
Азига идеально подходит для создания обширных и нелинейных игро- 
вых уровней, причем, работая над ними, дизайнеры использовали ре- 
альные фотографии и планы местности тех лет. 

Сможет ли $прег Ее одолеть Надеп & Вапдегоцз 2 в снайперской ду- 
эли? Ответ на этот вопрос мы узнаем уже в конце года. 


ммм .КГеаг.соп 


[ ТЕСН ] 


мат отафену 


Первые лэптопы с заменяемыми графическими картами. 


Уильям О'Нил 


егодня, когда графические карты мо- 
бильных компьютеров наконец-то дог- 
нали по производительности своих 
«стационарных» собратьев, лэптопы, без преувеличе- 
ния, стали полноценными игровыми машинами. Тем не 
менее, они по-прежнему страдают от двух серьезных 
недостатков: во-первых, мощные ноутбуки доста- 
точно дороги, а во-вторых, невозможность заме- 
нять в них видеокарты означает, что через па- 
ру лет купленный за 3.000 долларов компь- 
ютер безнадежно устареет. 

Компании \/о0доо РС и Айепмаге со- 


ложив потребителям лэптопы с за- 
меняемыми графическими карта- 
ми. При этом компании исполь- 
зуют разные подходы к апг- 
рейду своих систем: 
\Уоодоо РС требует, что- 
бы клиент прислал 
компьютер обратно к произ- 
водителю, который и произведет за- 
мену устаревшего железа, а А!епумаге планирует вы- 
пустить графические карты, которые сможет апгрей- 


бираются решить эту проблему, пред- 


дить сам пользователь. Пока ни одна из фирм не со- 
общила прессе предполагаемой стоимости подобной 
процедуры, и у нас не было возможности протести- 
ровать широко разрекламированный лэптоп Агеа- 
ЫМ от Айепмаге. Но зато в наши руки попал ноутбук 
Епуу М460 от \оодоо РС, и мы подвергли его самому 
тщательному исследованию. 

Модель Епуу МА60 несет на борту процессор Реп- 
{Чит 4 2.6СН2 и великолепную 64-мегабайтную видео- 
карту МоБКу Кадеоп 9600. В тесте ЗОМагК2003 в раз- 
решении 1024х768 Епуу М460 показал результат 1058 
баллов. В играх теста ЗО батебацде 3.0 машина выда- 
вала порядка 45 кадров в секунду. Для тех, кому по- 
добный результат покажется скромным, специально 
сообщаем: тесты проводились с включенными антиа- 
лиасингом и анизотропной фильтрацией. Если же эти 
две фишки отключить, то частота кадров резко воз- 
растает. 

Так что если вам нужен переносной компьютер, на 
котором можно было бы играть в современные игры, 
рекомендуем присмотреться к двум вышеназванным 
моделям. В любом случае неизбежная через год-два 
замена видеокарты обойдется вам дешевле, чем по- 
купка новой машины. 


В комплект лэптопа Уоо4оо Епуу М460 ($3.299) входят: предустановленная операционная система М!пдо\мз ХР Рго, процессор пе! МоБИе 
Реп ит 4 2.6СН2х, 512МВ ООВ 333 ВАМ, жесткий диск 6ОСВ, видеокарта АТ! МоБ!Му РаЧеоп 9600 (64МВ), 16х О\О-РОМ / пишущий 
24х СО-РОМ, 15-дюймовый 5$ХСА-монитор, два порта УЗВ 2.0, Рге\ге, порт РС саг4. 


10 часов без перезарядки 


ЕС выходит на рынок ноутбуков. Олег Лебедев 


а российский рынок опять выходят 

«азиатские тигры» - два ноутбука с ло- 

готипом «лаки голастар» были офици- 
ально представлены 16 октября. По утверждению ком- 
пании ЕС, они ориентированы не только на деловых 
пользователей, но и на любителей мобильных разв- 
лечений и игр. 

Основная особенность ноутбуков [6 [МАО и! М50- 
длительное время автономной работы. Как обещают 
изготовители, при наличии «расширенного» аккумуля- 
тора (с девятью элементами питания) можно довести 
время работы [ М50 от одной зарядки 90 10 ч, время 
работы от стандартного аккумулятора (шесть элемен- 
тов питания) - 6,5 ч. Ноутбуки оснащаются фирмен- 
ной технологией управления питанием, в частности, 
ПО управления энергопотреблением (благодаря кото- 
рому удается «выжать» из аккумулятора максимум да- 
же при активном использовании звуковой платы и яр- 
ких ламп подсветки ЖК-дисплея). 


Машины компактны, толщина модели с 15-дюйм эк- 
раном (ЕС 1 М50) составляет 26,4 мм (при массе 2,4 кг), 
4-дюйм - 25,4 мм (2,2 кг). Обе модели основаны на 
платформе |п{е| Сепётпо, имеют средства подключе- 
ния к беспроводным сетям на базе протокола 1ЕЕЕ 
802.1 (\\-Е), в частности, четырехполосную антенну, 
встроенную в крышку ноутбука. Корпус сделан из маг- 
ния и углеродного волокна (жаро-, износо- и удароп- 
рочного), предусматривается специальная подсистема, 
которая позволяет организовать равномерный тепло- 
отвод (нижняя панель ноутбука не нагревается вооб- 
ще). Система охлаждения бесшумна. 

Машины оснащаются мощным видеоадаптером АТ/ 
МоыЙу Кадеопт 9600, что позволяет наслаждаться 
картинкой в режиме 5ХСА+ с разрешением 1400%1050. 
Предусматривается развитая звуковая подсистема, в 
частности, колонки с эферектом резонанса (встроены в 
корпус) и гнездо $РЫЕ для подключения звуковой ап- 
паратуры. 


мал. семги З9 


ИГРОВОЙ ТРУБОПРОВОД 


Цаты выхода игр и сроки их переноса. Райан Скотт 


Каждый раз в конце года на нас обрушивается настоящий поток игр, и каждая из них надеется, что именно ее купят в подарок юному геймеру и положат под елку 31 
декабря. Многие из нынешних рождественских релизов выглядят весьма многообещающе, и мы рекомендуем вам присмотреться к ним повнимательнее. 


ЕМАЕ РАМТА$У Х!. Самый популярный в ми- 
ре приставочный ролевой сериал выходит в 
онлайн. Нам удалось ознакомиться с бета-версий 
игры, и нужно признать, выглядит она весьма инте- 
ресно. Имеется широкий выбор играбельных рас и 
классов, графика - красива и детализирована. Воз- 
можно, фанаты серии РР будут разочарованы отхо- 
дом 11-ой части от классических канонов ее предше- 
ственников, но тем, кто пока еще не нашел для себя 
идеальную ММОВРС, Ета! Рап{азу Х! вполне может 
прийтись по вкусу. 


Аде о! Му{по!оду: Мисгозой 1У кв. ‘03 
Тпе ТНап$ 
Атрог{ Тусооп 3 бора! $4аг 1У кв. ‘03 
ЗоН\маге 
Агтед & Оапдегои$ — [исазАг$ У кв. ‘03 
Ва{ейе!4 Соттап@ — Содетазег$ — кв. '04 
Ва{ейе!4 \епат Еес{гопс Агё$ | кв. ‘04 
Веуоп4 бо04 & Ей ЦЫ5оН У кв. ‘03 
Вюпсе Еес{гопс Агё$ У кв. '03 
В!аск & \ПИе И Еес{гопс Агё$ | кв. ‘04 
Вгокеп $мог@: Тйе Адуепиге М кв. ‘03 
Тпе Зеерто Огадоп — Сотрапу 
Са! ог Ошу АсН\5Топ У кв. ‘03 
СНу о! Негое$ №50 | кв. '04 
СЛйхавоп Ш: Сопдиез{$ Ааг! У кв. ‘03 
Сопигас{ 4.А.С.К. \Умепа! 1У кв. '03 
Датп Ойфу Аре$ Сарсот У кв. ‘03 
Оеег Нипег 2004 Афаг 1У кв. '03 
ОеНа Рогсе-Васк Намк Момао9!с | кв. ‘04 


Оомп: Теат Забге 
Оецз Ех: пм Ме Маг Е140$ |п{егасй\е У кв. '03 


Ооот 3 АсН\5Топ | кв. '04 
Огуег 3 Афаг | кв. '04 
Оипдеоп $1еде: Мисгозо 1У кв. '03 
Гедеп4$ о! Агаппа 

Оипдеоп $1еде И Мисгозой 2004 
Етригез: амп о# Ас $1оп У кв. ‘03 
{пе МоЧегп Мог! 

Емег(ие${ И 50Е 1У кв. ‘03 
ЕмИ бепи$ \Умепа! И кв. ‘04 
Раг Сгу ОБ $08 У кв. ‘03 
Епа! Рапазу Х! $диаге Ех 1У кв. ‘03 


Сгоип@ Сопёго! 2: 
Орега#оп Ехо(и$ 


бий@ Маг$ 
НаН-иие 2 


№ А РгодисНоп$ ПУ кв. "03 


№50 
\Умепа! 


2004 
1У кв. ‘03 


добавить в игру, в которой и так уже есть аб- 
солютно все? Правильно, магические заклинания. В 
очередном адд-оне к самой популярной в мире игро- 
вой серии Симы научатся колдовать, и это позволит 
им, к примеру, мгновенно прибираться в доме, пока- 
зывать фокусы восхищенным соседям и даже зас- 
тавлять других людей влюбляться в себя! Руковод- 
ство ЕА клянется, что это ДЕЙСТВИТЕЛЬНО будет 
последний адд-он к ТРе $йт$, после чего нам оста- 
нется только ждать выхода Тйе $/т$ 2. 


НЧФеп & Оапдегои$ 2 Са{пегпд У кв. ‘03 
Тве Новый У мета У кв. ‘03 
Ног!20п5: Етрие о Ааг И\ кв. ‘03 
15фага 

Уоап о{ Агс ЕпНовЕ ЗоЯмаге И\ кв. ‘03 
Зоне Орега#юп$ № уаЁ091с И\ кв. ‘03 
Гаггу Вопб'$ Нагрооп 4 ЦБ 50 И\ кв. ‘03 
Ипеаде 11: Тве №50 | кв. ‘04 
СНаойс Спготс!е 

Еог4$ оЁ ЕмегОие${ $0Е У кв. ‘03 
Еог4$ о# 4пе Веашт Ш  \мепа! У кв. ‘03 
Тйе Гог@ о! {пе Впд$: Несёгопгс Агё$ У кв. '03 
Тре Веигп о# {пе Кто 

Тйе Гог@ о! {пе 819$: ВЙаск [аБе! 1\ кв. ‘03 
Маг о! пе Вто бате$ 

Мадгс: Тпе баНегто- Акаг ИУ кв. ‘03 
Ва едгоип9$ 

Мадгс: Тпе ба егт9 — \\12аг4$ о! У кв. ‘03 
ОпИте 2.0 {Пе Соа$1 

Тйе Мантх Опйпе ЦБ: 50 2004 
Мах Раупе 2: Воск${аг И\ кв. ‘03 
Тйе Ра о{ Мах Раупе 

Меца! о{ Нопог: ЕНес{гопгс Агё$ | кв. '04 
РасШс Аззаий 

Меп о{ Уа[ог: М!епат \\мепа! | кв. ‘04 
МаЧе-Еаг В Оппе — \мепа 2004 
Тйе Моме$ АСМ | кв. ‘04 
Муса Мисгозой | кв. ‘04 
МВА Цуе 2004 ЕА $рог{5 У кв. ‘03 
Мемегиитег №085: — Ааг И\ кв. ‘03 
Ногце$ о! #пе ИпфегЧагк 

ОрегаНоп Содета${ег5 М кв. '04 
РИазпроше 2 

Ргпсе о! Рег$а: ЦБ: 50 У кв. ‘03 
Тйе $ап4$ о# Тите 

Вайгоа4 Тусооп 3 ба{егтп9 У кв. ‘03 
Вобт Нооб: Сарсот И\ кв. ‘03 


Ое{епег о{ {пе Сгомп 
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1080$ ОЕ ТНЕ ВЕДЬМ 1. Если считать ко- 
3 пирование чужой игры знаком уважения по 
отношению к ней, то [ОТЕЗ - это один сплошной 
комплимент Мефеуа/: Тоёа! Маг. Как и в представи- 
телях серии То#а!/ И/аг, здесь имеется стратегичес- 
кая карта, разбитая на провинции, вырабатываю- 
щие те или иные ресурсы, а трехмерные тактичес- 
кие бои проходят в реальном времени. Но вместо 
того чтобы строить солдат в бараках, в [ОТРЗ мы 
посылаем на подконтрольные территории рыцарей, 
после чего там начинают автоматически произво- 
диться юниты. Нам не терпится поскорее узнать, 
сможет ли [ОТЕЗ составить достойную конкурен- 
цию Мефеуа/: Тофа! Маг или нет. 


Воте: То{а! Маг АсН\5Топ | кв. '04 
Зат & Мах: 1шсазАг5 | кв. ‘04 
Егее!апсе Ройсе 

Зесге{ Меароп$ шса$Аг{5 У кв. ‘03 
Оуег Могтапау 

Зпаце: Сепеда 2004 
Мга о? Апде!$ 

ЗИепЕ НИЗ Копат! 1У кв. ‘03 
Те $115: Макт’ Мадс Несёгопгс Агё5$ У кв. '03 
Те $15 2 Еес{гопс Агё$ | кв. '04 
Зрцег Се!: ОБ $08 | кв. '04 
Рапфога Тотоггом 

З4аг Маг$: Кпг9в$ шсазАг5 1У кв. ‘03 
0+ {пе 014 Верибйс 

З4аег: но 2004 
ОБ оп Го$ 

МАТ: УгБап из се  \Ммепа! неизвестна 
Зубета Ш М!сго!4$ 1У кв. ‘03 
Теат Рог4ге$ 2: \Умепа! У кв. ‘04 
Вго{пегпоо4 о? Агт$ 

Теепаде Мат! Копаг! 1У кв. ‘03 
№туа Тиге$ 

Тегиипафог 3: Маг о А#аг 1У кв. ‘03 


{пе Маспте$ 


тые Ш Е190$ |п{егасйме ПУ кв. '03 

Т1дег №0045 РбА ЕА $рог{$ 1У кв. ‘03 

Тоиг 2004 

Тиез: Уепдеапсе \У!мепа! У кв. ‘04 

Тимйу: Тпе ЗваНег — АсНм$оп И кв. ‘04 

ЕНес{ 

Ц та Х: Ову5$еу Еес{гопс Аг$ 2004 

Упгеа! Тоигпатеп 2004 А+аг! 1У кв. ‘03 

Уатрие: Тпе АСТ | кв. '04 

Маздиегаче-В!оо9 пез 

Маг!ог$ 1\: ОБ: 50 1У кв. ‘03 

Негое$ оЁ Е#пПег!а 

Мог!4 о{ МагСгаН ВИ2тага кв. ‘04 
Епеегаттеп 

Хи Ц бо 1У кв. ‘03 


№ новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 


ХИТ-ПАРАД 


Горячая двадцатка 


Не знаете, во что бы поиграть? Здесь вы найдете ответы на 
все свои вопросы! 


Улицы Усе Сйу - по-прежнему [гогеп Тргопе надолго околдовала  МеЕГСеаг $01 2 угнездился на 3-м 
самое популярное место в мире. всех любителей И/агСгай 11. месте и не собирается его поки- 
МЕСТО ИГРА + ИЗДАТЕЛЬ РЕЙТИНГ 
Сгапа Тне# Або: Мсе СНу КАКО 
(Воск${аг) 
М/агСга!#* 111: Тве Ргохеп Твгопе кос 
(Ммепа!) 
Меа! Сеаг Зо14 2: Зи6з{апсе о о ожеж 
(Копат!) 
®!5е о{ Маоп$ УСАЗАсх 
(М!сго$ой) 
Ватьо\м $1х 3: Вауеп Зе! КАКАО 
(ЦЫ $ой) 
Мпа СШ п о о обж 
(ВосКк${аг) 
З+аг Маг$ ба!ахез © о жеж 
(ГисазАгЁ5/5опу ОпИпе Ее {атитепе) 
Епфег &Ве Мах о о жеже 
(Ааг) 
Ргее!апсег КАССАХ 
(Мсгозой) 
Те Е!Чег $сго|$ 1: ВооЧтооп УКАЗА 
(Ве{Незда) 
Рау о{ Ре{еа+* Кокс 
(АсНм$оп) 
Р!апе* $14е ос 
(бопу Опйпе Етегаттеп) 
Ре№а Рогсе 3: ВШаск Намк Ромп дос 
(МоуаЁод!с) 
Тпе $!1тз: Зирегзваг хе © © 
(Еес{гопс АгЁ$) 
Медтема! Тофа! Маг: М!Ктд Ехрап$!юп ооо 
(АсН\$оп) 
Мтейсопд КЮ 
(Са{пегтпа) 
М!сгозо* РИдВЕ Эитшафог 2004 КАКА 
(М'сгозой) 
Тгоп 2.0 АКК 
(215пеу 1пегасНуе) 
Са!асйс СуШхаНюоп$ КЮ х 
(З{гаеду Е) 
тве Нык ож 
(Аваг) 


«Горячая двацатка» была составлена по результатам опроса наших читателей, указавших свои любимые игры за пос- 
ледние шесть месяцев. Чтобы принять участие в голосовании, зайдите на наш сайт - ммм. сотриегдатид.сот. 


млАлАг.сомити 41 


В ПРОДАЖЕ С 28 ОКТЯБРЯ 


м 1 Ев! = С НЫ 


зн ШИ Ш == == 


Как получить миллион $$$ не 
отходя от компьютера, кардинг как 
социальное явление и способ 
заработать на (сладкую) жизнь, 
реальные истории, кардеры 
делятся опытом... Все это и многое 
другое в свежем номере журнала: 


Также в номере: 

› Все о картах и чеках 

› Защита банкоматов в 
разрезе - интервью с 
разработчикам 

› Кардинг и закон 

› Взлом онлайн-банков 


‚ Аукционы как способ 
поднятия наличности 


, Вещевой кардинг 


. Вскрытие и защита 
смарт-карт 


‚ Безопасность для кардера 


‚ Обналичка честно 
накарденного 


А еще целое море софта 
и инфы на диске! 


РОССИЙСКИИИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Информация от российских издателей. Серж Долгов 


Мы публикуем информацию о российских релизах. Включены только игры готовящиеся к выходу или вышедшие не ранее сентября 2003 года. В скобочках на- 
писаны оригинальные названия игр. * - русское название игры будет объявлено позже. Выражаем благодарность российским издателям за предоставленную 


информацию. 
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Заг Тгек: З4аг РИееё Соттап@ 3 1С 2003 
З+гаедс Соттапа 2 Акелла 1 кв. ‘03 
Зет Руссобит-М || кв. ‘04 
Те Е!Чег Зсгой Ш: В!оойтооп Акелла октябрь 2003 
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ТОСА Васе Огмег 1С/№ма! Итегаснме ММ кв. '03 
Тгат2 1С/Логрус 2003 
Тгоп 2.0 (епд.) зпомрай.ги/Новый Диск сентябрь 2003 
Тгоп 2.0 (гиз.) зпоуба|.ги/Новый Диск 1 кв. ‘04 
УЕО АНегта 1С !У кв. ‘03 
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/Медиа-Сервис 2000 
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ОИ Вас “а ре 

Жестокие Звезды (Таспуоп) 1С/зпомБаЙ.ги ноябрь 2003 

Загадка Сфинкса Акелла 1И кв. ‘03 

ие ое Зри) 

Закон и Пояок Смерть, Акелла 1И кв. ‘03 

за деньги (Та\ ап Ог@ег) 

Закон и Порядок 2 (Там ап4 ОгЧег 2) Акелла Ш кв. ‘03 

Звездные Волки 1С 2004 

Земля 2160 (Еаг4 В 2160) Акелла И: 

Златогорье 2 Руссобит-М август 2003 

ТЯ (Уегизает. 1С/№ ма! Ип4егаснме | кв. '03 
е 3 Воай$ {о {пе Ноу ГапЧ) 
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Код «Энигма»: Секретный форватер Новый Диск август 2003 


Король идов: 
а Руссобит-М август 2003 


Космическая Одиссея ($агсаре)1С/зпомра!.ги декабрь 2003 
Крестоносцы (Сгизафег Кидз) 1С/зпомБай.ги У кв. '03 
Кузя. Жукодром (Нидо. Виккагоот) МедиаХауз ноябрь 2003 
Кузя. Троллейбус МедиаХауз 10/10/03 
Кузя. Троллебол (Нидо. Зтаккаба|) МедиаХауз декабрь 2003 


Куробойка 2.5 (Сскеп Нос! 2.5) Акелла весна 2003 
Лунный магнат (Мооп Тусооп) 1С сентябрь 2003 
Магия войны: Тень повелителя Бука ноябрь 2003 
Магия крови 1С 2004 
Магнат Авиалиний (Ам Мпез) Акелла 1 кв. '03 
Магнаты железных дорог Бука декабрь 2003 
Механоиды 1С 2003 


Мир викингов (Мог Напа) зпомба|.ги/Новый Диск декабрь 2003 


Морской Охотник (РТ Воа{5: КпйдВЁ о{ {пе $еа) 1С 2004 
Мор. Утопия Бука | кв. ‘04 
Мумми-тролли: Волшебная лампа 1С/Игой.ги ноябрь 2003 
Мумми-тролли: Морская прогулка 1СИгой.ги № кв. '03 
Мумми-тролли: Таинственный гость — 1С//го|.ги У кв. '03 


Мумми-тролли: Чудесное превращение 1С/4го!|.гиоктябрь 2003 
Недетские сказки Бука сентябрь 2003 
Новый МИЧШе Рагк Руссобит-М сентябрь 2003 
Операция «Вулкан» (Лот! Орега#оп$) 1С/зпомБа!.ги | кв. '04 


не разборки Акелла 1 кв. ‘03 
А ВИНЕ ар Мо т 
Петсон и Финдус: 1С/Агой.ги декабрь 2003 
Рождество у Петсона 
Петька 4. День независимости Бука октябрь 2003 
Периметр [© 2003 
Повелитель глубин (Беер $еа Тусооп) 1С 2003 
Пограничье С 2003 
Портал Времен (Отеда ${опез) Акелла 1 кв. ‘03 
Проект «Бродяги» ы р : 
го]ес+ Мота4$) С/№\ма! 1пЕегасНуе 1 кв. '03 
Проклятие фараонов (АтепорН$) —1С октябрь 2003 
Против Рима (Адатз{ Воте) — Руссобит-М декабрь 2003 
Революционный квест Бука | кв. ‘04 
а адуботой Акелла 1И кв. ‘03 
Саламмбо (За[аттбо) С 2003 
Сфера С 2003 
Талисман Бука ноябрь 2003 
о обет “еле а 
Тотальное Истребление Акелла 1И кв. ‘03 
(еХапс#оп) 
Торренте ла Бомба (Тоггет{е) 1С У кв. '03 
Тортуга (Тог4ида) Акелла У кв. '03 
Ударная сила (Рай $ е) Бука ноябрь 2003 
Е Акелла Ш кв. ‘03 
Хаос (Спао$) Акелла 1 кв. ‘03 


№ новля позиция № УТОЧНЕНИЕ 


р 
. 
г 
=. 
г 
= 
о 
: 
и] 
п 
ь- 
С 
Гы 
г 


арнои серии авиасимуйяторов «УЛ а’веы» 


ЕВ Де ела 
Я тоже ис тоеси тель г т 


ПРИРМА 


©2003 Еае Оупаптс$. Все права защищены. - |. = р = 
©2003 ЗАО «1С». Все права защищены. [9 СОВРЕМЕННАЯ В. 


в. - а & 


ЗАЛ СЛАВЫ 


Зумет ЗКоск 2 


Внимательно изучив список тайтлов, включенных в Зал Славы ССИ/, 
вы убедитесь, что в основном это инновационные вещи, искрящиеся 
свежими идеями, меняющие наше представление о том, что есть 
компьютерная игра, и порождающие десятки (а иногда и сотни!) все- 
возможных подражаний и клонов. Но 5узет $Роск 2 - случай совер- 
шенно особый, ибо мы сильно сомневаемся, что кто-нибудь когда-ни- 
будь отважится на попытку воссоздать ту атмосферу ужаса и отчая- 
ния, что царила в этом странном гибриде ЕР5 и КРС. 552 демонстриру- 
ет самый жуткий звукоряд со времен великого Боогт, а ваша основ- 
ная цель здесь - не перебить всех врагов, а выжить самому, причем 
любой ценой. Тех, кому хватило мужества не выключить игру в пер- 
вые же несколько минут после ее начала, ждали потрясающе инте- 
ресный сюжет и сложнейшие испытания, которые три имевшихся в 
бузет 5роск 2 кардинально различающихся класса персонажей пре- 
одолевали совершенно по-разному. На самом деле, единственное, что 
объединяло игру за всех трех героев - это не отпускающее тебя ни на 
секунду страшное нервное напряжение. Немногие смогли пройти $52 
‘90 конца, но те, кому это удалось, не забудут эту игру никогда! 


Наш пантеон при- 
нимает четыре 
классических иг- 
ры и одного бе- 


зумного гения. 


ЗА 


Ва4иг$ Са П: 
ЗНадомг$ оГ Ати 


Сейчас в это трудно поверить, но 
еще не так давно ролевые игры - а 
в особенности сделанные по пра- 
вилам Рипдеопз & Огадоп$, — счи- 
тались умирающим жанром. К 
счастью, в 1998 году произошло 
событие, вернувшее их к жизни: 
откуда ни возьмись появились два 
канадских врача и подарили нам 
великолепный Ва/диг5 СаЕе - с тех пор жанр снова начал процветать и 
этот расцвет продолжается до сегодняшних дней. Однако доктора Рэй 
Музика (Кау Миу?Ка) и Грег Зечук (Сгед 2езспик), основавшие и возгла- 
вившие студию Вю\Маге, не стали останавливаться на достигнутом и по- 
чивать на лаврах - в 2000-м они выпустили Ваиг"$ СаЕе /|, в который 
вошло все лучшее, что было в первой части - увлекательный эпический 
сюжет, сложные тактические бои, нелинейная структура квестов, - нов 
многократно усиленном и улучшенном виде. Мы влюбились в ВС2 с пер- 
вого же взгляда, и сейчас, по прошествии трех лет, стало окончательно 
ясно, что это была одна из лучших ВРС всех времен и народов - достой- 
ный кандидат на место в нашем Зале Славы, великий предшественник 
другой великой игры от Вю\\аге - КлюВЕ5 ое О Бери с. 
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ТАе $01$ 


Для того чтобы одолеть в бою босса монстров, большого ума не требуется - нужно 
лишь время и терпение. А вот вы попробуйте сделать блистательную карьеру, не 
ущемив при этом свою семью, не разругавшись с друзьями и не наделав огромных 
долгов... Игра, превзошедшая по продажам легендарный Муз и ставшая самым по- 
пулярным РС-тайтлом всех времен и народов, была встречена в штыки т.н. «хард- 
корными геймерами», которые упорно отказывались признать простую истину: ТВе 
5йтб - гениальная игра, гармонично сочетающая глубину и простоту. Менеджмент 
ресурсов, развитие персонажа, дизайн уровней, взаимодействие с МРС, уникальная 
система наград за различные действия - все эти элементы присутствуют в ТЁе $5йт$, 
причем в отличие от всех остальных игр здесь они полностью подвластны контро- 
лю со стороны игрока. Конечно, последовав- 
ший вскоре поток адд-онов несколько «раз- 
бавил» хардкорность оригинальной игры и 
внес в нее много лишнего, но с другой сторо- 
ны - где еще, кроме как в Тйе $/т5, мы имеем 
в рамках одной игры столько уникальных сю- 
жетов, ситуаций, проблем, поражений и по- 
бед? В отличие от множества других РС-про- 
дуктов, совершенно незаслуженно именуе- 
мых «играми», Тре $т$ ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 
дает нам возможность ИГРАТЬ и за это полу- 
чает почетное место в Зале Славы ССИ/. 


Что еще нового можно сказать об Уилле Райте (\МИ \\папо? 
Этот человек застолбил себе место в нашем Зале Славы еще 
за десять лет до того, как он создал самую популярную игру 
всех времен и народов - Тве $/тз. Более того, было время, 
когда автор великого градостроительного симулятора ${т- 


Одна из лучших игр жанра Адуетиге - бабе! КтОЙЕ 2: ТВе 
ВеазЕ ИЙНт - оказалась в последние годы незаслуженно 
забыта из-за того, что в ней в большом количестве исполь- 


Су (1987) и его многочисленных продолжений 
считал ТНе $1тз совершенно дурацким и беспе- 
рспективным проектом... Будучи ученым-теорети- 
ком в не меньшей степени, чем игровым дизайне- 
ром, Уилл Райт черпает идеи, воплощаемые им 
впоследствии в играх, из самых разных источни- 
ков — он комбинирует их между собой, изучает 
под разными углами зрения и в конечном итоге 
проверяет их воздействие на своих лаборатор- 
ных крысах - нас с вами. Ни один игровой дизай- 
нер не рождает таких сумасшедших и гениаль- 
ных идей, как Уилл Райт, и ни один игровой ди- 
зайнер не воплощает их с таким блеском и, что 
еще важнее, с таким неподражаемым юмором. 
Продолжай свои эксперименты, Уилл, - мы гото- 
вы к новым испытаниям! 


зовалось оцифрованное видео (ЕМУ) - идея, когда-то про- 
изведшая настоящий фурор в игровом дизайне, но быстро дискредитированная 
многочисленными посредственными реализациями, вышедшая из моды и даже 
ставшая своеобразным «моветоном». Тем не менее, эта великолепная адвенчура, 
созданная легендарной женщиной-дизайнером Джейн Дженсен (Запе /епзеп), ста- 
ла в свое время настоящим прорывом за все рамки и ограничения, связанные с ви- 
део-форматом, и ставшая единственной ЕМ\-игрой, которая и сейчас смотрится и 
играется свежо, оригинально и интересно. Без преувеличения, Джейн Дженсен яв- 
ляется гениальным сценаристом, ее истории полны психологизма, в них всегда при- 
сутствует мистика, они написаны на высочайшем литературном уровне, к которому 
большинство современных разработчиков не могут даже приблизиться. бабе! 
КОНЕ 2: Те ВеазЁ ИИЁт органично сочетает великолепный сюжет с невероятно 
трудными (но умными и логичными!) головоломками и является одной из лучших 
«взрослых» игр всех времен. К сожалению, после выхода откровенно слабой треть- 
ей части эта квестовая серия тихо умерла, но баре! КпОНЕ 2 по-прежнему остается 
важной вехой в истории игровой индустрии - это одна из тех редких игр, которые 
можно с полным правом назвать произведениями искусства. 


Дэни Бантен Берри, игровой дизайнер 
Джон Кармак, программист 
Рон Гилберт, программист, игровой дизайнер 
Сид Мейер, игровой дизайнер 
Роберта Уильямс, игровой дизайнер 
ИГРЫ 
'А!опе п {Ве агК (!-МоНоп, 1992) 
Те Ваг4'$ Тае (ЕА, 1985) 
Ва Ме Спез$ ((пегру, 1988) 
Ва#едгоипа зегез (Та|опбо{, 1995-ргезеп() 
Ве{гауа! а Кгопдог (Бупатх, 1993) 
Спеззтаз{ег (боН\уаге Тоомогкз, 1986) 
СмМтавоп (МисгоРгозе, 1991) 
Согттапа & Сопдиег 

(Мгоп/№е$вмоо4 Зи, 1995) 
Соип{ег-5&гКе (Мод, 1999) 
Сгизадег: №о Ветогсе (0гдтт, 1995) 
Багк Рогсе$ |1: Ле! Клюв 

(шсазАг6, 1999) 
Бау о! {Пе Тепёасе (ШсазАг$, 1993) 


БуаЬо (В/2тага, 1997) 
Боот (14 боЙмаге, 1993) 
Бипдеоп Маз{ег (ЕТ! оЙмаге, 1987) 
Еаг! М!еауег ВазеБа!! (ЕА, 1986) 
Етрие (пегз{е!, 1978) 
Е\егОиез+ (5опу ОпИпе, 1999) 
[-19 З4еаКН Р1дН{ег (МисгоРгозе, 1988) 
Рагоп 3.0 (5рес!гит НооВуе, 1991) 
РаНоце (1п{егр/ау, 1997) 
Егоп* Раде Зрогз: 
Роса! Рго (Бупатх, 1993) 
бе#узБиго: Тве 
Тигптод Ро ($51, 1986) 
Стт Рапфапдо (ШисазАг$, 1999) 
Сип$ р (МегоРгозе, 1986) 
На-ЫЁе (Уаме ой маге, 1999) 
Нагрооп (360 Расйс, 1989) 
Негое$ оЁ{ МОП ап4 Мадс |! 
(Меми Мот Сотрийпо, 1997) 
Нов Неа{ ВазеБа! 2000 (300, 1999) 
Катр!дгирре (591, 1985) 


Ктод'$ Оиез+ \ (Чегга Оп-Ипе, 1990) 
Ееттид$ (Р5удпо$б, 1991) 
Ыпк$ 386 Рго (Ассез$ боНмаге, 1992) 
М-1 Тапк Р!абюооп (МсгоРгозе, 1989) 
Маз{ег о! Мадгс (МисгоРгозе, 1994) 
Мазфег о! Огоп (МисгоРгосе, 1993) 
МесН Вгдаде (551, 1985) 
МесН\М/аггог 2 (АсЁ\$оп, 1995) 
М19ВЕ ап4 Мадс 

(Мем/ Мог Сотрийло, 1986) 
М.Ц... (ЕА, 1983) 
Му (Випде, 1997) 
Рапгег бепега! (551, 1994) 
Р/га{ез (МгсгоРгозе, 1987) 
Оуцаке (14 боН\аге, 1996) 
Вайгоа4 Тусооп (М!сгоРгосе, 1990) 
Вед Вагоп (Бупагтх, 1990) 
Тве Зесге{ оЁ Мопкеу 1$1ап@ (ШисазАг, 

1990) 
ЗтсСКу (Мах, 1987) 
З+агСгаН (В/2тага, 1998) 


З+аг ИЮНЕ (ЕА, 1986) 
Тени$ (бресгит НооВуе, 1988) 
Твег Рпез{ Ноиг (ШисазАг, 1989) 
ТЕ Рег (ШисазАг5, 1994) 
Тот Раег (Е1405, 1996) 
та Ш! (Опдт $узетв, 1983) 
Ута 1\ (пд у$ете, 1985) 
Ута М1 (Отт $узетз, 1990) 
Ета Упдегмог!4 (Ого Зузфетз, 1992) 
Маг т РиззИа (551, 1984) 
М/агСга# И! (В122ага, 1996) 
М/аз+е!апа (|п{егр/ау, 1986) 
МИтд Согптапаег (гот узетс, 1990) 
М/Итд Сопптапаег || (Опдт узетв, 1991) 
Мпа Соттапаег 111 (ОГ Зузфет5, 1994) 
МИтагагу (51т-Тесй, 1981) 
МоНепзет 3-0 (14 ЗоЙмаге, 1992) 
Х-СОМ (МсгоРгозе, 1994) 
Уои Воп Кпоми Уаск 
(Вегке[еу бу{етх, 1996) 
СогК (1пГосот, 1981) 
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ЕДИНСТВЕННЫЙ В МИРЕ ИСКРЕННИЙ ДИЗАЙНЕР РА 


СОЗДАТЕ 
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ССКАЗЫВАЕТ 0 СВОЕЙ НОВОЙ ИГРЕ Г 


Ь(МВЕА 
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С узнать мнение Клиффа Блежински (С Ве52т$К) по 
некоторых явлений нашей жизни. Рок-музыка? «В пос- 

ние годы Она стала слащавой и плаксивой». Кто в этом ви- 
новат? «Новое поколение во главе с Реай Лагп!» Как стать игровым ди- 

--- зайнером? «Поднять со стула свою задницу и 

РР сы | ей начать делать игру! Сидя на месте и 

г. мечтая, разработчиком 
р не станешь!» 

Таким образом, тема нашего 
разговора плавно переходит 
на Ипгеа! Тоигпатепе. Как из- 

р. вестно, изначально эта игра 
задумывалась как небольшой 
мультиплеерный адд-он к Ипгеа!, 
но постепенно переросла в нечто 
большее и даже, без преувеличения, 
великое. Клифор Блежински и его коман- 
да - все хардкорные фанаты Чеа- 
паесй — умудрились создать неве- 
роятно аддиктивную забаву с 
сумасшедшими скоростями, 
® . инновационным оружи- 
* ем, а главное - со 
Г. - свежим, необыч- 
ыы Г № ным подходом 
к * к многопользо- 
вательскому 
режиму совре- 
менного шу- 
тера. 


2% 
ба -. 


48 Сотршег бапие Мой Киззап ЕЯ ол №1118), ноябрь 2003 


ьз 
Фраги в невесомости = 

Прежде чем объявить Ипгеа! Тоигпатеп{ Лучшей Игрой 1999 года, мы провели о аЩу 
жество бессонных ночей за схватками в режиме АззаиК. ИТ потеснил с трона, каза- 

лось бы, незыблемого властителя онлайновых баталий - биаке. Тогда, в марте 2000 

года, мы написали: «Ипгеа/ Тоигпатеп* - это нечто большее, чем биаке //!: Агепа: 

более затягивающий геймплей, более интересные уровни, больше разных цветов». 

А затем случилось нечто странное. Вышел Илпгеа/ Тоигпатеп{ 2003 - красивый, от- 

полированный до блеска, но без мода Аззаий. И эта ужасная ошибка будет исправ- 

лена лишь в следующей части - браво, господа. «Выпустив оригинальный ИТ, мы 

сумели удивить и даже поразить огромное количество людей, — объясняет Клифф 

Блежински. - А теперь мы надеемся проделать тот же самый трюк с Ипгеа/ Тоигпа- 

тепЕ 2004». 


` НАКАЛ СРАЖЕНИЙ ОМ$ЕАУСНТ ДОВОДИТ 
ОНИ НАЧИНАЮТ СУДОРОЖНО ГЛОТАТЬ 


И надо признать, Клиффу и его команде действительно удалось нас вновь уди- 
вить. На невероятную красоту и разнообразие уровней ИТ2004 - лесов, движущих- 
ся поездов, снежных равнин -— просто не обращаешь внимания, поскольку его цели- 
ком поглощает самый бешеный и динамичный геймплей, который только можно се- 
бе представить. (Между прочим, в игру включен и софтверный графический дви- 
жок, благодаря которому ИТ2004 пойдет на машинах с быстрыми процессорами, но 
слабыми видеокартами.) 

Из новых игровых режимов больше всего нас заинтересовал мод Опз!ацодй\, кото- 
рый, по словам Клиффа Блежински, многое заимствует из Ва ее! 1942 и Рапе{- 
$1ае. Представьте себе более нелинейную и тактически-продвинутую версию Сар- 
фиге {пе Р/ад: две команды по 16 игроков пытаются уничтожить базы друг друга, при- 
чем попасть с одной базы на другую можно 
только через цепочку т.н. «промежуточных 
точек» (ассез$ ропё$). Иными словами, чтобы 
начать атаковать вражескую базу, нужно 
сначала захватить всю линию ассез$ рот, 
ведущую в штаб-квартиру противника. В ре- 
жиме Опз!аидН{ партии представляют собой 
серии коротких и напряженных схваток, в ко- 
торых умение быстро думать и на лету плани- 
ровать командную стратегию не менее важ- 
но, чем меткая стрельба. 


Но главное различие между ИТ2004 и всеми остальными многопользовательски- 
ми играми - это, конечно, скорость. В лучших традициях ИТ, бешеный, ни на секун- 
ду не ослабевающий накал сражений Опз!аидР{ доводит неопытных геймеров до то- 
го, что они начинают трястись и судорожно глотать воздух. «Если д0 этого вы игра- 
ли только в Соитег-51Ке, — ехидно хихикает Клифф Блежински, - то вам понадо- 
бится некоторое время, чтобы привыкнуть к ИТ2004». 

По мере того как команда завоевывает все новые и новые точки на карте, ее 
члены получают доступ к транспортным средствам — одиночным и многоместным, 
— среди которых имеются джипы, танки, истребители, бомбардировщики, а также 
огромная штурмовая десантная машина [е\а{пап. К счастью, управление всеми 
этими наземными и воздушными аппаратами не требует какого-то особого умения 
и интуитивно осваивается в течение нескольких секунд. «Мы хотели ввести в иг- 


НЕОПЫТНЫХ ГЕЙМЕРОВ ДО ТОГО, ЧТО Я 
ВОЗДУХ. 


ру транспортные средства, - объясняет Клифф Блежински, - но так, чтобы это не 
разрушило фирменный, с первой же секунды узнаваемый геймплей Ипгеа! Тоиг- 
патепф». 

Ате геймеры, которым захочется более спокойного и «структурированного» эк- 
шена, смогут насладиться новой версией мода Аззаий на самых невероятных и эк- 
зотических картах - вплоть до открытого космоса! 


_ Эта здоро- 
пуш- 
ет собна 


одним выст- 
релом унич- 
тожить це- 
лый взвод. 


Штурм корабля-матки 
на карте Мо*пег$Н фр 
начинается с косми- 

ческого сражения... 


д, 
т ИЕ | 
т 


в 
* \ь. 
—=й те взры- 


р ди 31 вом его Пеорач а. 


Например, на карте Мо{Аег$Нр, воссоздающей важный момент в истории вселен- 
ной Цпгеа (и благодаря которой ИТ2004 имеет все шансы получить звание Лучше- 
го Экшена 2004 года), геймерам предстоит занять места за штурвалами одномест- 
ных космических истребителей и атаковать (или защищать!) огромный корабль-мат- 
ку, щиты которого должны быть уничтожены прежде, чем к нему можно будет прис- 
тыковаться. После того как наружный периметр обороны будет разрушен, нас ждут 
бои в длинных, извилистых коридорах корабля, причем, прежде чем взорвать его 
реактор, атакующие имеют возможность, к примеру, уничтожить генератор гравита- 
ции, в результате чего наступит невесомость... 

Не менее многообещающе выглядит и еще один очень динамичный уровень для 
мода Аззаий — Коро Рас+огу. Группа игроков садится в тяжелые танки и пытается 
уничтожить вражеский завод по производству роботов, который защищает огром- 
ная ионная пушка, способная вызывать страшные разрушения, особенно при попа- 
дании по скоплениям вражеских юнитов. 


Боты с характером 
Еще одним важнейшим козырем ИТ2004 является продвинутый А! ботов, благода- 
ря которому полноценная игра вполне возможна и в одиночку. Причем и в таком ре- 
жиме геймплей остается настолько стремительным и напряженным, что разница 
между боями с живыми и управляемыми компьютером соперниками практически н 
ощущается, - к этому идеалу стремятся 


авторы всех мультиплеерных р ь 


СЕКРЕТЫ ИГРОДЕЛАНИЯ 


‚ Но до сих пор добиться этого так никому и не удавалось. 
юбно оригинальному ИТ и ИТ2ООЗв одиночном режиме ИТ2004 игроки долж- 
я выиграть серию битв'различных типов. Вначале нас ждут квалификационные 
'Чва{итайси-туры, в ходе которых мы должны доказать потенциальным спонсорам, 
что в нас стоит вкладывать деньги. Затем нам дают возможность сформировать ко- 
‘манду и вновь сразиться с конкурентами в режиме Чеаёнта!сН, чтобы продемон- 
стрировать, что мы достойны ими командовать. После этого начинается серия схва- 
ток с все более и более сильными командами-соперниками, причем, как и раньше, 
чтобы получить доступ к новым, более продвинутым и сложным типам игры, нужно 
достичь высоких результатов в текущем игровом режиме. 

Чтобы выигрывать, капитаны команд должны будут активно заниматься менедж- 
ментом своего персонала, причем данный процесс вызывает ассоциации скорее с 
Маддеп 2004, чем с ЗО-шутером. Максимальные размеры зарплат, травмы игроков, 
соперничество внутри команды - со всеми этими вопросами вам придется разби- 
раться и как-то их улаживать. Между прочим, именно в целях балансировки 
геймплея из одиночной кампании был изьят мод Опзаидие... 

Для лучшего управления ботами в разгар схватки мы сможем использовать голо- 

совые команды, отдаваемые через подключенный к компьютеру микрофон, — 
Клифф Блежински и ведущий программист Стивен Полге ($1емеп Ро!де) уверены, 
что данная фишка обладает огромным потенциалом, который может быть пол- 
1 ностью раскрыт лишь в будущем. У каждого члена команды будет свой позывной, 
так что нам достаточно будет сказать: «Чарли, прикрой меня», - и напарник в точ- 
ности выполнит приказ. А еще ИТ2004 будет включать все режимы, присутствую- 
щие в 072003... 


Зигзаг удачи 
«Я всегда рассматривал свою работу над Цпгеа! как анти-программирование», - го- 
ворит Клифф Блежински, считающий, что ему очень повезло с карьерой, ибо в иг- 
ровой индустрии именно индивидуализм и личный талант дизайнера служат залогом 
его успеха. Больше всего на свете Клифф гордится тем, что ИТ сумел стать этаким 
столпом, непоколебимо возвышающимся над без- 
ликой толпой мультиплеерных шутеров, заполо- 
нивших в последнее время игровой рынок. 

Ирония судьбы заключается в том, что судьба 
этого нестареющего геймера могла бы сложиться 
совсем иначе, не умри его отец, когда Клиффу бы- 
ло всего 15 лет. «Мне, скорее всего, пришлось бы 
пойти в колледж и стать бухгалтером или чем-то 
вроде того», — говорит дизайнер. А так он переехал 
в город Онтарио, штат Калифорния, 
где практически сразу же присту- 
пил к созданию игр. «Как истинный 

католик, — смеется Клифф, - я ис- 

пытываю огромно ТВО ВИНЫ, 
оскольку своей и стью И 
ансовым успехом я обязан то- 
му, что мой отец курил и умер в 
возрасте 47 лет». 
Джей Уилбур (ау Миг), 
бывший исполнительный 
директор 14 $оЙ\аге, а в 
настоящее время — 


вам список модов для 
012003, которые больше 

\ всего нравятся Клиффу 
Блежински: 
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В настоящее время студия Ер проводит для на- 
чинающих дизайнеров конкурс на лучший уро- 
вень - «Маке Зоте тд Упгеа|» — с призовым 
фондом в миллион долларов. Если вы планируете 
в нем поучаствовать, то вот 


эффект! 


И а 


стратегический и духовный нас- 
тавник студии Ерс батез, в тече- 
ние своей карьеры много раз имел 
возможность наблюдать восхож- 
дение талантливых игровых дизай- 
неров к вершинам успеха, и его 
очень радует профессиональный 
рост Клифори: «Я имел счастье ви- 
деть, как юный, неопытный 
Клифф постепенно превращался 
в зрелого и мудрого менеджера. 
Он, конечно, утверждает, что по- 
прежнему остается всего лишь иг- 
ровым дизайнером, но, на самом 
деле, нельзя недооценивать его 
важнейшую роль и в административном управлении компанией Ерс батез». 

Вообще, создается впечатление, что умение управлять процессом разработки игр 
у Клиффа Блежински в крови. В 1994 году, задолго до того как он покрасил волосы 
в красно-рыжий цвет и купил себе Додж Мрег КТ/ЛО-2001, Клифор скооперировался 
с голландским программистом Арджаном Брюси (Апап Вгизее) и создал игру Уа27 
УаскгабБЕ - увлекательную платформенную аркаду, выигравшую кучу наград в но- 
минации «Лучшая Звагемаге-Игра Года». 

Одной из главных причин роста Клифора на поприще менеджмента является 
его неотразимое обаяние - этот человек всегда искренен и готов поговорить на- 
чистоту, а ведь данное свойство характера крайне редко встречается среди биз- 
несменов, которые всегда мило тебе улыбаются, а потом за спиной делают под- 
лости. Он ни о ком не говорит плохо за глаза — вообще, глядя на Клиффа Блежи- 
нски, ты начинаешь думать, что игровая индустрия наконец-то достигла такого 
уровня развития, что в ней могут выживать и достигать успеха честные и поря- 
дочные люди. При этом Клифф прекрасно отдает себе отчет в том, что славой, 
деньгами и успехом он обязан только одной вещи - своим великолепным играм. 
«Когда Джей Уилбур только начинал с нами работать, - говорит создатель 
Опгеа/, — он сказал мне, что дизайн уровней решает все. Это чистая правда, 
ия сделал его слова своим жизненным кредо». 


Открой рот и скажи: А-а-а... 


ЛЮБИМЫЕ 015 КЛИФФИ Б, 17 972003 


РЕАТНВАЕЕ . 
Смесь футбола, американского футбола, ганд- 
бола и стрельбы. Лучше всего играть 5 на 5. 


ГАСЕ-ОЕЕ 

Современный бой, реалистичное оружие... 
и движок 0ИТ2003? Да, оказывается, эти 
вещи прекрасно между собой сочетаются. 


АВ ВУССАМЕЕВ$ 

Великолепное сочетание воздушного балета, 
пиратских потасовок и тактического маневри- 
рования в трехмерном пространстве. Супер! 


АЧЦЕМ$ РОВ 9Т2003 


Без комментариев. 


УУМСЕЕ МАВЕАВЕ 

Соитег-${гЖе в джунглях! Десантники и 
партизаны сражаются под покровом тропи- 
ческого леса. 


Сфера - первая российская многопользовательская 
; онлайновая ‘ролевая игра 


> 


= “ 
щь ^ ИРА С 2003 0 СИС г мг: 
- р г и =”ыЯ -- Г 


СЕКРЕТЫ ИГРОДЕЛАНИЯ 


ОХНУЛИ В «ЗВЕЗДНЫЕ ВОЙНЫ» НОВУЮ ЖИЗНЬ 


ЗЕЛИТЕЛИ 


52 Сотршег бапиир МГой@ Виззаи ЕН оп №11(18), ноябрь 2003 


ВСЕЛЕННОЙ 


СЕКРЕТЫ ИГРОДЕЛАНИЯ 


ейчас, в тот самый момент, когда вы читаете эти строки, приста- 

вочники уже вовсю играют в ${аг И/агз: КпоР{$ ог {не ОЧ зе 

ВериЫГ, а нам остается лишь набраться терпения и к, 
смиренно ждать. И еще ждать. И еще... Как это ужасно: знать, 
что владельцы ХБох - проклятого черного ХБох! — весь конец 
лета и всю осень будут наслаждаться одной из лучших ВРб 
всех времен и народов, в то время, как мы — компьютерщи- 
ки - временно оказались за бортом. Будь ты проклят, 
МисгозоН! 

В чем же дело, неужели дизайнеры Вго\Маге забыли 
про свои РС-шные корни? Нет, конечно. На самом деле, 
сотрудники этой девелоперской студии, расположенной в 
канадском городе Эдмонтон, сейчас в поте лица трудятся, что- исазАг$: отыскивать талантливых разработчиков, находя- 
бы сделать компьютерную версию КОТОР, релиз которой наме- щихся на взлете своей карьеры, и строить с ними долгос- 
чен на конец осени, еще более клас- “ рочные партнерские отношения. В опубликованном тогда 

$ 
Гу 


лант выводят их на один уровень с самыми прославленны- 
ми корифеями игровой индустрии. И созданные ими шедев- 

ры - Ва[диг"$ Саёе и ${аг И/агз: Ков о {пе О! Кери с — 
лучшее тому подтверждение. 


ЭПОХАЛЬНАЯ ВРС 

В июле 2000 года президент ГисазА[$ Саймон Джефоери 
(топ УеНегу) объявил о заключении договора со студией 
В'о\\аге на разработку ролевой игры во вселенной ${аг 
И/агз, действие которой будет происходить за 4.000 лет 90 Ч 
событий Эпизода |. Данное соглашение, кстати, как нельзя 
лучше иллюстрирует основную стратегию развития 


ГО 


сной, чем приставочная. «Мы очень пресс-релизе Саймон Джеффери недвусмысленно объяс- 
волнуемся по поводу РС-версии, — м. > нил цели подписания данного контракта: «Вместе мы соз- 


нк признается один из основателей и ис- у "дадим поистине эпохальную ролевую игру, действие кото- 
‚———оееии полнительный директор Вю\аге ] рой будет разворачиваться в уникальный и практически 
ъ Грег Зечук (Сгед Хезспик), который неисследованный период истории вселенной ${аг И/аг». 
руководит студией на пару со своим Цель достигнута — молодец, Саймон. Состоявшийся в середине 
давним другом и коллегой Рэем Му- лета выход ХБох-версии ${аг И/агз: Кто оЕ пе О!4 Кери Гс про- 
зикой (Рау МигуКа). - Ведь в ней мы собираемся воплотить мас- извел эффект, сравнимый разве что со взрывом «Звезды Смерти» 
су фишек, которые на ХБох были просто невозможны». Первое и — в первые же четыре дня было продано 250.000 копий игры, что —. 
самое бросающееся в глаза преимущество компьютерной вер- сделало ее самым популярным ХБох-продуктом за всю историю 
сии - это, конечно, шикарная графика в разрешении 1600х1200. этой консоли. Все приставочные журналы издательства 7 Ба\м5 
Кроме того, в ней появятся новые побочные квесты, которые поставили ей, как минимум, 9 баллов из 10 возможных. 
не влезли в формат ХБох-варианта... А вот по поводу прочих Бешеный успех КОТОР, похоже, удивил даже руководство 


улучшений Рэй и Грег предпочитают скромно помалкивать. И 
их можно понять — дизайнеры не хотят давать заманчивых обе- 
щаний, которые потом в силу тех или иных обстоятельств они 


корпорации ГисазАг(5, на счету которой немало хитов и бестсел- 
леров и для которой высокие продажи - дело, в общем-то, 
вполне привычное. Все сразу вспомнили знамени- 


4 


могут оказаться не в состоянии выполнить. В любом случае, их тую фразу продюсера 1исазАг{$ Майка 
главная цель - сделать для нас потрясающую игру, и в том, что Галло (Ме Са!о), сказанную им че- 
они ее осуществят, сегодня можно уже не сомневаться. тыре года назад, в самом начале „= 

«Мы не хотели бы сейчас распространяться о своих успе- & сотрудничества с Вю\Маге: м 
хах, — говорит доктор Грег Зечук, пытаясь объяснить свое рты -. «Эти ребята знают, как нужно 
желание уклониться от подробного обсуждения достоинств делать ролевые игры, и они умеют сочинять эпические сюже- 
РС-версии. - Уделив слишком много внимания одним игро- ты. Каждое их дизайнерское решение принимается на основе 
вым фишкам, мы неизбежно умалим важность других, что одного-единственного критерия: «Улучшит ли данная фишка 
не есть хорошо». Обычно невозмутимые и сдержанные, директора Вю\\!аге, осно- игру или нет?». Благодаря такому подходу все их продукты отличаются исключи- 
вавшие эту игровую студию после долгих лет занятий медициной, любят иногда тельно высоким качеством». 
пошутить, что у них один мозг на двоих. Но даже очень короткого разговора с ними Самая наглядная иллюстрация эффективности подобного процесса принятия ре- 
достаточно, чтобы понять: перед тобой разработчики, чей профессионализм и та- шений - это боевая система КОРЁ оЁ #е О/А ВериГс, которая на начальных эта- 


пах разработки была весьма далека 


ты АЮ Ы АМ т Со3 ТЬ СИТУ 7. \ ИЮ от совершенства. «Уже год назад мы 
у имели вполне играбельную версию 
КО ОРАЯ ЗАСТАВ ГЕЙМЕРО ПОЧУВСТВО АТЬ, КОТОР и единственное, что нас не 
КАК ПО ИХ СПИНАМ БЕГУТ МУРАШКИ». совы уетраивото,- то боев ож 
тема», — рассказывает Рэй Музика. 
Чтобы решить проблему, разработчи- 
ки решили провести два часовых «мозговых штур- 
ма» с участием всей команды, которые на самом 
деле вылились в восемь двухчасовых «штурмов» 
и несколько дополнительных месяцев работы над 
игрой. Зато теперь сражения КР оЕе О 


> 
Г 


РНОТОСКАРН ВУ ЗОНМ УЕАМ 


т 


и 
«Что-то я не могу разоб- 
рать сумму нашего гонора- 


ра. А ты?» - обращается 
доктор Грег Зечук (слева) 


к доктору Рэю Музике я | ы 
(справа). Ти 1 , с 
а 5 ом й 
и 
4/ ›/ 


р | 


ЕРИИ 


00 


5 


— 5 Рат и: 


СЕКРЕТЫ ИГРОДЕЛАН 


Вери Г гармонично сочетают неторопливость и 
глубину пошагового боя со стремительными из- 
менениями положения камеры и динамикой, 
свойственной реальному времени. 


ЖИВОЙ МИР 
} Начало КБЕ о! {пе О! Кери с выполнено в традиционной для «Звездных 
Войн» эпической манере - персонаж чудом остается жив после атаки космическо- 
го флота Темных Джедаев - Ситхов (5ЁП), возглавляемой самым глав- 
ным злодеем всей игры Дартом Малаком (Баг Ма!ак). Герой покида- 
` ет поле боя в спасательной капсуле и с этого момента, собственно, и 
начинаются его приключения... И хотя конечной вашей целью явля- 
' ется (разумеется!) спасение галактики от Ситхов, основное удоволь- 
ствие вы получите не от ее достижения, а от самого процесса 


8% прохождения увлекательнейшего сюжета, который не оста- 


\ 


вит равнодушными даже самых пресыщенных и черствых 


= =. геймеров. 
Е а =. — Подробное описание нелинейных миссий, квестов, по- 
- ее ——| бочных сюжетных линий, свойственных различным пер- 
— Й ”1 Е] сонажам, мини-игр, возможностей по апгрейду оружия 
—: к Е 
= р за и прокачке героя заняло бы, по меньшей мере, поло- 
г > вину журнала, поэтому вот вам краткое изложение 
> 


сути КОТОЕ: по глубине и масштабности эта игра 
превосходит ВСЕ, что вы видели до сих пор. Все ее 
элементы - от, казалось бы, не связанных между 
собой заданий, которые в конце концов сплетаются 
в единое целое, до чисто О/аБЮ-вского разнообра- 
зия оружия, брони, артефактов и апгрейдов - зада- 
ют новые стандарты качества в жанре ВРС. Повторяю 
еще раз: ничего подобного в игровой индустрии еще 
просто не было. . 
Одним из важнейших достоинств КОТОВ является 
продвинутая ролевая система. Подобно героям хороших 
фильмов и книг, каждый из членов вашей группы будет 
меняться - как внутренне, так и внешне - по мере раз- 
вития сюжета. Например, Вуки-изгнанник Хаааг вер- 
] нется на родную планету Казпууук, чтобы бороться с 
демонами и освобождать свою расу из рабства. А 
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вечно во всем сомневающийся солдат Республи- 
ки по имени СагЁА наконец-то научится доверять 
своим товарищам. И т.д. и т.п. Причем в РС-вер- 
сии отношения между персонажами будут подня- 
ты на значительно более высокий уровень, чем это было на ХБох, включая появле- 
ние новых диалогов и возможностей взаимодействия. 

Два других краеугольных камня любой ролевой игры - квесты и снимаемая с тру- 
пов врагов добыча - имеют в КОТОВ ярко выраженную моральную окраску и вы- 
нуждают вас постоянно принимать весьма непростые с нравственной точки зрения 
решения. «Темная сторона - это нечто больше, чем грубое отношение к помощни- 
кам, — смеется Грег Зечук. - Абсолютно все поступки персонажа определяют его от- 
ношение к Силе, и именно от них зависит то, как на героя будет реагировать окру- 
жающий мир, включая и его компаньонов». «Добро и Зло, — объясняет Рэй Музи- 
ка, — это линзы, через которые преломляются абсолютно ВСЕ элементы игры». 

Как выяснилось, сами дизайнеры Вю\!аге испытали потрясение, когда осознали, 
НАСКОЛЬКО усложняет геймплей нравственная двойственность любого поступка 
персонажа. «С самого начала процесса разработки, — говорит, тщательно подби- 
рая слова, Рэй Музика, — мы приняли решение, что каждый разговор должен да- 
вать герою полноценную возможность выбора между добром, нейтральностью, 
злом и каким-нибудь веселым приколом». В результате игра содержит более 14 ты- 
сяч строк диалогов - и в РС-версии вариантов выбора реплик будет значительно 
больше, чем на ХБох. А еще через некоторое время авторы поняли, что в резуль- 
тате накопления такого огромного количества тщательно продуманных фраз прои- 
зошел качественный скачок, и игра стала еще сложнее и интереснее, чем они за- 
думывали. «Каким-то загадочным образом все эти разрозненные строчки диалогов 
слились в единое целое, представляющее собой нечто больше, чем простосумму 
своих компонентов, — признается Рэй Музика. —- Благодаря глубоко проработанно- 
му общению персонажей наш игровой мир - с заложенными в нем понятиями 90б- 
ра и зла - стал по-настоящему живым». Е - 

Майк Галло полностью соглашается с таким утверждением: «Один тестер отыг- 
рывал роль Темного Джедая, и когда игра стала преподносить ему действительно 
злые и аморальные варианты слов и действий, которые рикошетом били по членам 
его группы, он искренне переживал по этому поводу и постоянно твердил, что 
чувствует себя настоящим негодяем». = 
ИЗГИБЫ И ПЕРЕПУТЬЯ 
Пройдя игру примерно до середины, ваш герой окажется в ситуации, когда ему 
представится возможность выступить судьей в деле об убийстве, причем обвиняе- 
мый, судя по всему, будет невиновен в приписываемом ему преступлении. Вас 
ждет воссозданная до мельчайших подробностей судебная процедура -— от произ- 
несения персонажем вступительного слова до вынесения финального вердикта. 
Игроки, проигравшие это дело, - а одержать в нем победу, отметим, будет КРАЙНЕ 
тяжело, — окажутся в душераздирающей ситуации, когда на их глазах обвиняемо- 
го приговорят к смерти или пожизненному заключению, и они ничего не смогут с 
этим поделать. И подобные сюрпризы в Кп/оРЁ оЁ {йе О! РериБс будут поджи- 
дать вас буквально на каждом шагу. 

Или вот еще пример: недавно представители Вю\аге объявили, что в игре будет 
совершенно сумасшедший поворот сюжета, который вся команда разработчиков 
единодушно признала лучшей сценарной находкой за всю историю существования 
компании. «Знаете, бывают в играх такие ситуации, когда вас всего трясет, а по спи- 
не бегут мурашки, - говорит Рэй Музика. - Думаю, нам удалось создать один из та- 
ких моментов». Что ж, у нас нет никаких оснований не доверять кудесникам из 
В'о\\аге, и мы искренне надеемся, что их новое творение раздвинет границы самого 
понятия «компьютерная игра» и установит новые стандарты качества дизайна и сю- 
жета. Аминь. 
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и профессора-лингвиста Джона Рональда Руэла Толкиена (которого многочисленные почита- 
тели называют просто Профессор) была уготована более чем завидная судьба. Глеб Соколов 
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акие произведения как «Хоббит», «Властелин 

Колец» и «Сильмариллион» стали мощным 

фундаментом для дальнейшего развития фан- 
тастического направления в литературе в целом и, ко- 
нечно же, жанра фэнтези - искусства построения вол- 
шебных миров, в которых не на словах известно, что та- 
кое Добро и Зло, Честь и Благородство, Ненависть и 
Подлость, где знают, что такое настоящая Свобода! Где 
можно повстречать трудолюбивых весельчаков гномов, 
побеседовать с мудрыми и всегда немного грустными 
эльфами, сразиться и победить коварных злодеев и 
отыскать старинный клад! 


У Профессора моментально появилось множество 
более или менее талантливых последователей и 
подражателей. Однако литературой дело не ограни- 
чилось. Творчество Толкиена дало толчок для раз- 
вития музыки, кинематографа и даже своеобразной 
философии! За примерами далеко ходить не надо — 
достаточно послушать великолепный альбом 
Мавга! т Мга4е-Еа В группы В/па Сиагагап (впро- 
чем, «толкиенистская» тематика встречается и в 
других песнях немецких металлистов), посмотреть 
сразу же заслужившую статус культовой и получив- 
шую огромную популярность (в том числе отнюдь 
не только среди толкиенистов) кино-версию «Влас- 
телина Колец» в интерпретации Питера Джексона. Я 
уж и не говорю о всевозможных продолжениях и 
переложениях классических произведений Толкие- 
на - начиная с веселого, юмористического «Звирь- 
мариллиона» Алексея Свиридова и заканчивая 
серьезной филососфской «По ту сторону рассвета» 
Ольги Брилевой. 

Естественно, не обошлось и без игр. В ту пору, 
когда мир лишь начинал бредить хоббитами, мифри- 
ловыми кольчугами и Сильмариллами, компьютер- 
ные развлечения выглядели экзотикой. Но — кто 
ищет, тот всегда найдет! Настоящие сфанаты и энту- 
зиасты отыскивали ключи от недоступных ворот в 
ту, иную вселенную. Некоторые из поклонников 
творчества Профессора, надев шлем и кольчугу, с 


мечом в руках уходили вместе с единомышленника- 
ми прочь от сомнительных «благ» цивилизации, 
чтоб хотя бы на время погрузиться в удивительный 
мир, полный приключений, жестоких схваток и маги- 
ческих поединков. Движение ролевиков получило 
широкое развитие, в том числе где-то с середины 
80-х - иу нас в стране. 

Для тех же, кто по каким-либо причинам не желал 
буквально «на собственной шкуре» испытывать 
всю прелесть жизни настоящих искателей приклю- 
чений (в том числе - в виде комаров, ушибов и лес- 
ников, не всегда благосклонно относящихся к непо- 
нятным людям в доспехах), в начале 70-х годов 
прошлого века появился еще один путь в Среди- 


земье и другие фантастические миры. Речь идет, ко- 
нечно же, о настольных ролевых играх. Все нача- 
лось с того, что в 1973 году никому не известный чи- 
кагский брокер по имени Гари Гигакс, находясь под 
впечатлением от произведений Толкиена, Урсулы 
ле Гуин, Говарда и других писателей, придумал иг- 
ру, которую его жена — миссис Мэри Гигакс - пред- 
ложила назвать просто и незатейливо: Бипдеоп & 
Огадопз. В том же году мистер Гигакс вместе со сво- 
ими друзьями, помогавшими ему в работе над игрой, 
выпустил свое детище в свет - тиражом всего-то 
1000 экземпляров... Кто бы мог подумать, что уже 
через несколько лет Випдеоп & Огадопз станет од- 
ной из самых популярных настольных игр в мире! И 


Некоторые полевые ВРС впечатляют своим размахом - на них съезжаются не то что десятки, а 
сотни участников! 


по сей день АБЯр (буква «А», обозначающая прис- 
тавку «Адуапсеа», появилась в названии игры со 
второй редакции) уверенно удерживается на вер- 
шине Олимпа, чему в немалой степени способство- 
вал и успех многочисленных компьютерных игр на 
основе придуманной Гигаксом и компанией ролевой 
системы. Впрочем, назвать О&р «игрой по миру Тол- 
киена» было бы грубой ошибкой. Несмотря на то, 
что произведения Профессора были для Гигакса ис- 
точником вдохновения, создатель первой настоль- 
ной КРС использовал другую, придуманную им са- 
мим вселенную. 

Непосредственно о «Властелине колец» вспомни- 
ли только в марте 2001 года, когда на волне интере- 
са к творчеству Толкиена, связанной с предстояв- 
шим выходом первой части кинотрилогии Джексо- 
на, компания БесрНег решила заняться разработ- 
кой ролевой игры по Средиземью. В результате, к 
моменту выхода Ге/ои/з р ое Ед свет увидела и 
Гога оЕ{пе Ютдз КРС, посвященная приключениям 
Хранителей в Мории. Яркая, красочная и не слиш- 
ком заумная, эта игра пришлась по душе многим лю- 
бителям настольных ВРС и толкиенистам. Вдохнов- 
ленные успехом, создатели [ОТР ЮРб впоследствии 
выпустили ТРе Тио Томег$ Адуепиге бате. А сейчас 
готовится уже третья часть игры под названием Те 
Вет о пе Ктд Коераутд Адуепиге Сате. Кроме 
того, Оес!рВег без устали продолжает заниматься 
выпуском всевозможных дополнений, энциклопедий 
и карт, чем, несомненно, радует всех поклонников 
[ОТВ ВРС в частности и творчества Толкиена в це- 
лом. 

Точную дату появления такого понятия как компь- 
ютерная ролевая игра теперь, наверное, определить 
достаточно трудно. Известно лишь, что в конце 70- 
х - начале 80-х гг. отдельные энтузиасты уже нача- 
ли пробовать свои силы по переносу фэнтезийных 
миров и вселенных на диски тогда еще не слишком 
широко распространенных персоналок. Среди тако- 
вых был, например, Ричард Гэрриот, известный так- 
же как Лорд Бритиш, считающийся одним из отцов 
жанра СВРС. Именно он в 1980 году создал игру, 
ставшую невероятно популярной и заложившей ос- 
нову и поныне живущего сериала ИЁта. Однако 
настоящий расцвет компьютерных ролевых игр на- 


Гога о? {Пе Ютд$ уо/.1 - Несмотря на примитив- 
ную графику, для 1990 года ВРС по «Властели- 
ну Колец» от п{егр!ау была весьма технически 
прогрессивной игрой. 


| № ка 
Аст . -- № ‚ти Ре 


ь хан 
Гога о те Ртдз: ТВе Тио Томег$ - Сейчас 
старина Гимли покажет этим неотесанным ор- 
кам, где гномы зимуют! 


Помните старину бо4еп 
Ахе?Так вот, ТВе Гота оЁ 
Ше В тоз: Кении ор Ше 
Кте- это нечто столь же 
привлекательное в отно- 
шении геймплея плюс ве- 
ликолепная графика, хо- 
рошо узнаваемые персо- 
нажи и замечательным 
образом воссозданная ат- 
мосфера Средиземья в 
интерпретации Джексона. 


чинается только во второй половине 80-х гг., когда и 
возможности компьютеров расширились, и разра- 
ботчики поднабрались бесценного опыта. «Золотая 
эпоха» была ознаменована появлением замечатель- 
ных ВРС, таких как Роб! о! БаФапсе, Кгупп, Еуе ое 
Веро/аег, МорЕ & Мадгс, уверено развивающейся ли- 


нейкой игр в мире Ийта... Славные были времена! В 
конце концов, дошло дело и до Толкиена. За компь- 
ютеризацию приключений Фродо, Гэндальфа, Ара- 
горна, Гимли и всей честной компании взялись раз- 
работчики из |{егр/ау. На дворе стоял 1990 год, ког- 
да появилась игра под названием [ога о {пе Ютд5 
уо!1, посвященная событиям «Братства Кольца». И 
надо сказать, что это действительно была весьма 
удачная ВРС. Другое дело, что на фоне таких мега- 
литических конкурентов, как та же «Золотая серия» 
2&0, Ийта или МОРЕ & Мадгс, [ОТЕ в исполнении 
ИиегрИау смотрелся не совсем убедительно и не про- 
бился на вершину ролевого Олимпа. Собственно го- 
воря, разработчикам уже тогда пришлось столкнуть- 
ся с очень существенной для любой игры «по моти- 
вам» проблемой. А именно: как, не уходя за рамки 
сюжета оригинального произведения, сделать 
геймплей увлекательным и захватывающим, причем 
не на уровне прочтения виртуальной книги с движу- 
щимися картинками! На самом деле, единственно 
верного решения данной проблемы, эдакой панацеи, 
не найдено до сих пор, (за исключением сомнитель- 
ных попыток добавления в игру какой-нибудь отсе- 
бятины, что редко приводит к положительным ре- 
зультатам). С другой стороны, в [ога ое Е пдз от 
|п{егрИау была весьма неплохая для того времени 
графика (движок игры поддерживал даже смену дня 
и ночи в реальном времени!) удобное управление 
пополам с не слишком заумным интерфейсом (для 
той поры это также было большим и значительным 
достижением), а также удачная ролевая система. 
Благодаря этому [ОТ \о/. 1 смог-таки добиться опре- 
деленного успеха, хотя, вероятно, и не до той степе- 
ни, на которую рассчитывали разработчики. Впро- 
чем, унывать они не стали, а взялись за разработку 
продолжения игры. Как вы уже, наверное, могли 90- 
гадаться, на этот раз дело дошло до «Двух башен», и 
спустя год пегр/ау выпустила новую КРС в мире 
Средиземья под названием [ога о {пе Р/тдз: Тпе Тио 
Томегз. Отличия от первой части (за исключением, 
разумеется, сюжета) были минимальными. Движок 
остался прежним, ролевая система - также. В об- 
щем, это был по всем параметрам качественный, но 
и одновременно - в значительной мере вторичный 
сиквел. Как результат = новый [ога ое К/пд$ сно- 
ва (и, увы, на этот раз — окончательно) затерялся 
среди других, более удачных (или везучих) ролевых 
игр. п{егрИау после выпуска ТПе Тио Томегз более к 
тематике Средиземья не возвращалась... 

После этого «...о Кольце не было слышно две ты- 
сячи лет». Конечно, периодически появлялись все- 
возможные любительские проекты, посвященные 
Средиземью (например, одно время были популярны 
текстовые приключенческие игры — прародители ны- 


Гога оЁ пе Ютдз: Ее!ом$Шр оЁ Ве Ютд - 
Отряд Хранителей почти в полном составе... 
Странно, куда же подевался Леголас? 
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м 
с, 


Гога о те Ртдз: РеНом$Шр о! {1е Юпд - В иг- 
ре Реомз р о{ {Не Ютд разработчики сохра- 
нили некоторые события и персонажи книги, 
исчезнувшие в фильме Джексона. Например, 
встречу с Томом Бомбадилом и Золотинкой. 


нешних квестов), но внимание большинства разра- 
ботчиков и издателей временно переключилось на 
иные вселенные. Новая волна массового интереса к 
«Властелину Колец» была тесно связана с новостя- 
ми о начале съемок киноверсии знаменитой трило- 
гии. Игровая индустрия отреагировала мгновенно! 
Один за другим последовали анонсы всевозможных 
вариаций на тему [ога ог #е К/пд$ в самых разных 
жанрах и буквально на всех платформах - от РС 90 
Хрох. Дальновидная Е!есгопс Аг$ отхватила лако- 
мый кусочек - пожалуй, наиболее интересную в ком- 
мерческом плане лицензию на разработку игр по мо- 
тивам фильма «Властелин Колец». Остальным приш- 
лось «довольствоваться» первоисточником — 
собственно произведениями Толкиена. 

В результате, в конце 2002 года на свет появи- 
лись сразу несколько игр, посвященных войне за 
Кольцо и спасению Средиземья от Темного Владыки 
Саурона. Следует отметить, что наибольшего успеха 
на этом поприще сумела добиться именно Нес{гопс 
Аг{5, представившая на суд игроков отличный асйоп 
под названием Тйе [ога о {пе Е/тпдз: ТВе Тио Томегз, 
разработанный студией $огигопЕ ид тоз. Увы, эта 
замечательная игра была выпущена только на прис- 
тавках, а планировавшийся ее РС-вариант по не вы- 
ясненным 90 конца причинам (скорее всего, дело 
было исключительно в задержке сроков) - отменен. 

Зато не подкачал другой издатель - \Ммепа! 
пмегза! |п{егасНуе. И вскоре после нашумевшей 
приставочной игры от ЕА «Властелин Колец» все-та- 
ки добрался 90 наших компьютеров. Правда, ничего 
общего, кроме названия, между ним и тем проектом, 
что был отменен ЕтесЁгопс Ак, не было. Тре [ога оЁ 
{пе Юпдз: Тре Ее/омзтр ое Ед, изданный \\мепа! 
Цпмегза!, был разработан совсем другой командой и 
по мотивам не фильма, а книги. Что, впрочем, не из- 
бавило игру от ряда легко заметных заимствований 
из Джексона... Определить жанр «Братства» можно 
как «аркадное приключение». Хотя сами разработчи- 
ки, наверное, руководствуясь старой традицией ле- 
пить слово ВРС ко всему, что только имеет отноше- 
ние к жанру фэнтези, намекали на присутствие и не- 
которых ролевых элементов. Впрочем, «элемент» - 
понятие растяжимое, так что, быть может, в их пони- 
мании у ТВе Ее/ом/зр оЁ {пе Ю/пд с этим все было в 
порядке. (Это еще что! Не так давно мне попалась 
одна игра, вся ВРС'шность которой заключалась в... 
инвентаре героя из 8 (!) слотов. Зато в числе прочих 
достоинств на коробочке были гордо обозначены 
«ролевые элементы»). Играть в «Братстве Кольца» 
можно было за Фродо (хоббит, закидывающий наз- 
гулов камнями - это что-то!), Арагорна и Гэндальфа. 


ыы 


Три персонажа - три стиля прохождения (так нам из- 
начально обещали, по крайней мере). Грубо гово- 
ря - вор, воин и маг (ага, вот и ролевые элементы). 
На самом же деле Те Гео р ог{пе Кд дал всем 
толкиенистам очередной повод вздохнуть и, пожав 
плечами, сказать, что ни одной по-настоящему хоро- 
шей игры по «Властелину» так д0 сих пор и не сдела- 
но. Для аркады «Братство» - занудно, для квеста — 
примитивно, для ВРС... А где вы там ВРС увидели? В 
результате мы получили вполне жизнеспособный 
середнячок, способный на некоторое время разве- 
ять скуку, не более... 

Однако это был не конец. А скорее - только нача- 
ло. Самые интересные релизы по вселенной Толкие- 
на еще ждут нас впереби. И для ЕА, и для \Ммепа! 
Упмегза! на пару со 5!егга выпуск Те Ти/о Тошег$ и 
Тре Ре!оиз р ое Ето стал «пробой пера». Для 
кого-то — более успешной, для кого-то — менее. Од- 
нако останавливаться на достигнутом не собирается 
никто! 

Несгопс Аг анонсировала новую игру, посвя- 
щенную событиям уже третьего тома «Властелина» 
(или точнее, третьего фильма). Причем на этот раз 
не была забыта и наша с вами любимая платформа, 


Гога о те Ютдз: Веигп о! 1е Ктд - Орки 
Сарумана штурмуют стены Хельмовой Крепи. 


и 


я 
Я и - 

Гога о! Ве Ртдз: Рефигп о! {Ве Ктд - Фродо, 

Сэм и Горлум по дороге в Мордор. 


РС то есть. В плане игрового процесса Ве иг о {пе 
Кд обещает в полной мере продолжить и развить 
традиции, заложенные в Тйе [ога оЁ {пе Ютдз: ТВе 
Тио Тошег®. А это значит, что нас ждет не просто ба- 
нальный Асйоп или занудство в духе «Братства» от 
\Умепа! Упм№егза!, но - действительно увлекательное 
приключение. Помните старину Со/аеп Ахе? Так вот, 
Тре [ога оЕпе Етдз: Кеигп оЕ{пе Кто - это нечто 
столь же привлекательное в отношении геймплея 
плюс великолепная графика, хорошо узнаваемые 
персонажи и замечательным образом воссозданная 
атмосфера Средиземья в интерпретации Джексона. 
Выход игры приурочен аккурат к премьере третьей 
части киноэпопеи о Средиземье, а пока что все же- 
лающие могут скачать демо-версию Кеит о {пе 


- == выби 
Гога оЁ Ве Ютдз: Рефигп оЁ {Ве Ктд - В роли 
Гэндальфа нам предстоит принять самое дея- 
тельное участие в обороне Минас-Тирита. 


К/пд, вполне наглядно демонстрирующую основные 
достоинства данного проекта. 

А что же Умепа! Упмегза!? Наученная опытом ТАе 
Ееомз тр о {пе Ета, компания решила пойти иным 
путем. И анонсировала сразу несколько абсолютно 
разноплановых проектов, объединенных одной все- 
ленной - Средиземьем. Первой игрой оказался Тйе 
НоБЬЙ, созданный по мотивам одноименного произ- 
ведения Толкиена и представляющий собой один из 
тех ярких аркадных платформеров, которые в пос- 
леднее время стали нечастыми гостями на жестких 
дисках наших компьютеров. Конечно, благодаря вы- 
бору подобного жанра, приключения бравого хобби- 


ТВе НоБЬ! - А вы не знали, что хоббиты бы- 
вают такими спортивными? 


Тве НоБЬИ - Берегитесь, орки, я иду! 


та Бильбо будут несколько отличаться от описанных 
в книге. Знал бы уважаемый господин Бэггинс (или, 
если угодно, Торбинс), что, отправляясь за драконь- 
им кладом, ему придется так много бегать, прыгать, 
отжиматься и размахивать мечом, то еще семь раз 
подумал бы, стоит ли покидать уютную нору вместе 
с этими гномами! Впрочем, особенно много думать 
бедняге Бильбо под нашим управлением в Тпе 
НоББИ не придется. А вот упражняться в избиении 
гоблинов, троллей, пауков и прочей нечисти - нао- 
борот, нужно будет много и до седьмого пота. Так же 
как и в преодолении бездонных пропастей, поломан- 
ных мостов и болот. Тут наш хоббит не подведет: и 


ТВе НоББ! - Сытый тролль - лучше, чем 
тролль голодный, а впрочем, все они - прис- 
лужники Зла и головы им не сносить! 


башку глупому здоровяку троллю снесет, и на деся- 
ток метров прыгнет. В общем, не хоббит, а термина- 
тор, но, в конце концов, это ведь аркада, причем, су- 
дя по всему, достаточно веселая и увлекательная. 
Так что не будем строго судить ее разработчиков за 
несоблюдение исторических реалий. 

Еще одним проектом \\мепа! Упмегза! по «Власте- 
лину Колец» оказалась стратегия в реальном време- 
ни под названием И/аг ое Кд. Если вы хоть раз в 
жизни видели И/агсгай /!|, то легко поймете откуда 
ветер дует. Все та же слегка утрированная срэнте- 
зийная графика, яркие цвета, ролевые элементы и 
прочие составляющие игрового дизайна, ясно ука- 
зывающие на то, что именно творение ВИ2таг4 пос- 
лужило разработчикам И/аг ое К/пд образцом для 
подражания. Играть можно будет и за Свободные 
Народы (в лице людей, эльфов и гномов), и за прис- 
пешников Саурона. В связи с этим нам обещают две 
полноценные кампании, наполненные как «истори- 
ческими» событиями (вроде обороны Хельмовой 
Крепи или штурма Дол-Гулдура), так и произволь- 
ными миссиями. Правда, в связи с этим возникает 
вопрос такого плана: если с финалом игры за свет- 


И/аг о! {Ве Ртд - Битва энта и балрога. 
Страшный сон толкиениста. 


Знал бы уважаемый 
господин Бэггинс (или, ес- 
ли угодно, Торбино), что, 
отправляясь за драконьим 
кладом, ему придется так 
много бегать, прыгать, от- 
жиматься и размахивать 
мечом, то еще семь раз 
подумал бы, стоит ли по- 
кидать уютную нору вмес- 
те сэтими гномами. 
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#_ 
И/аг о! {Ве Р/'пд - Нет, нет - это не новый адд- 
онк И'агсгай 3. Это -— И/аг о{ Ве Ртд! 


лых все понятно, то как поступят разработчики с 
миссиями за Саурона? Неужели дело дойдет до ко- 
щунственного перекраивания истории Среди- 
земья?? Впрочем, условностей в И/аго!Ё#е Кд и 
так будет достаточно. Например, на одном из скрин- 
шотов игры мне довелось наблюдать сражение с 
участием энта и барлога. Сомнительным кажется, 
чтобы подобные поединки случались даже в первые 
эпохи Средиземья, а уж во время Войны за Кольцо... 
Ну да на какие жертвы не пойдешь ради повышения 
играбельности и эффектности! Замечу также, что 
оценить достоинства И/аг ое Юта можно уже сей- 
час, скачав недавно выложенную демо-версию. 

И все-таки когда несколько разных компаний ра- 
ботают над играми в одной и той же вселенной - это 


ТВе ВаЁНе Гог М!ач!е-ЕагёВ - Стражи Белой 
Башни. Красиво идут, однако! 
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забавно! В качестве одного из основных достоинств 
И/аг ог пе Кд \Луепа! Уп\егза! называет тот факт, 
что это - первая ВТ$ по мотивам «Властелина Ко- 
лец». Действительно первая. Но - теперь уже - не 
единственная! Дело в том, что Иес{гогис АгЕз тоже 
подсуетилась и совсем недавно анонсировала но- 
вую стратегию в реальном времени, посвященную 


р 

\ 

ТВе ВаЁНе Гог М!ач!е-ЕагЁВ - Под началом у 
Саурона служат силачи-тролли, а его воины 
пользуются катапультами и боевыми олифан- 
тами, так удивившими Сэма. 


` 

ЩЕ. № & ся > 

ТВе ВаЁНе Гог М!ач!е-ЕагЁВ - Вялотекущая 
ночная драка под стенами Минас-Тирита. 


событиям конца Третьей Эпохи, под названием ТАе 
Вае Гог МАА-ЕагЁИ. Как и все проекты ЕА по 
«Властелину Колец», этот также создается на осно- 
ве лицензии фильма Джексона. А потому, в отличие 
от более сказочной И/аг ое Е/пд, здесь следует 
ожидать реалистичной графики и массовых баталий 
(что уже подтверждают опубликованные скриншо- 
ты). Тем более что за красоту картинки в Тве ВаШе 
Гог МАЧ-ЕагИ отвечает усовершенствованный дви- 
жок С&С; Сепега[5. Играть можно будет опять-таки 
как за «хороших», так и за «плохих», ну а в качестве 
отдельного бонуса нам обещают озвучку, выполнен- 
ную с участием актеров, снявшихся в кинотрилогии. 
Остается добавить лишь, что выход Тйе Ва#е Юг 
маае-Еа В намечен на весну следующего года. 
Однако же у Ммепа! Упмегза! в разработке нахо- 
дится еще один, весьма многообещающий (а заодно 
и настораживающий 00 крайности) проект. Речь 
идет о Маа!е-Еап Оппе - онлайновой ролевой игре 
в Средиземье времен Войны за Кольцо! Задумка, что 
и говорить, знатная. Но, увы, тенденция развития 
жанра ММОБРС показывает, что добиться успеха, 
двигаясь в этом направлении, как правило, очень и 
очень непросто. Даже известная торговая марка и 
вселенная не всегда могут гарантировать успех. Ос- 
тается лишь надеяться, что разработчики отнесутся 
к поставленной задаче со всей серьезностью, и 
Маад-Еа В Оппе сможет на равных потягаться с ти- 
танами вроде ${аг И/аг$ Са!ахе$ или готовящегося 
И/онА ог И/агсгай. По крайней мере, потенциал у про- 
екта высокий, все зависит лишь от реализации. Сю- 
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мтаа!е-ЕагёВ Оп/те - Огненный красавец бал- 
рог - ветеран старой гвардии Моргота! 


жетная завязка в М/АЧе-ЕагВ Оп/те проста и неза- 
тейлива - война с Сауроном уже не за горами (Эред- 
Летуи?), ив Гондор целыми отрядами стекаются ис- 
катели приключений, желающие бить орков. На вы- 
бор представлены несколько рас - люди, эльфы, 
хоббиты, гномы. Можно ли будет принять сторону 
Саурона и поиграть за орков или троллей - пока 
точно не известно, впрочем, Маае-ЕагЁй Оп/те, судя 
по всему, предстоит находиться в разработке еще 
минимум полгода. А там чем Моргот не шутит - вдруг 
действительно получится новый хит? 

На этой жизнерадостной ноте мне бы хотелось за- 
вершить обзор игр, посвященных Средиземью, хоб- 
битам и Кольцам. Старые и новые, удачные и не 
очень, все они в той или иной мере стали или еще 
только станут попыткой создать своеобразное «ок- 
но» в мир, описанный более полувека назад одним 
английским профессором. Впрочем, оригинал книги 
Толкиена - «Хоббит», «Властелин Колец» или 
«Сильмариллион» они, конечно же, заменить не 
смогут. Но ведь это и не нужно, правда? С другой 
стороны, кто же откажется поиграть в хорошую игру 
по любимой вселенной - главное, чтобы таких по- 
настоящему достойных носить свое гордое имя игр 
было побольше! 


мМаа!е-ЕагёВ Оп!те - Несмотря на устрашаю- 
щий вид, гоблины для опытного бойца - это 
всего лишь немного дополнительной экспы 


м1аа!е-ЕагёВ Опте — Общительные хоббиты 
обожают неспешные чинные беседы. 
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Сотни игр в каждом номере 
О\0-диск (4,7 Гбайт!!!) с тщательно 
подобранным содержимым 

Читы, прохождения 

и грязные трюки 
Двусторонний постер 
и геймерские наклейки 


ВТОРОЕ ПРИШЕСТ 
ту СЕХ 
ЩУТЕРА ВСЕХ у 


В ИНАРОДОВ 


В ЭТОМ НОМЕРЕ: 


В продаже 
< 4 декабря! 


ПРАВИЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ О 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ШГРАХ! 


РВЕ\МП1ЕМ/ 


я ® Обратите внимание - 
те Г] приборная панель со- 
о | вершенно не засло- 


няет обзора. 


Сумасшедший 
заезд по Чайна- 
тауну. 


Оставляя на асфальте следы шин... 
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1994 года серия №еа юг $рее4 от ЕА 

по праву считается эталоном жанра 

аркадных гонок. Благодаря ей мы по- 
лучили возможность кататься на экзотичес- 
ких суперкарах, нагло нарушать правила 90- 
рожного движения и вопреки всем законам 
физики с блеском уходить от полицейских 
погонь. Темой очередной части №еед Рог 
5реед с красноречивым названием Илпдег- 
дгоипа являются стремительно набирающие 
популярность во всем мире уличные гонки — 
т.е. ездить будем по городским улицам, за 
деньги, на форсированных тачках и при пол- 
ном отсутствии копов. 


СТРЕМИТЕЛЬНО И ЯРОСТНО 
Наверняка вы помните знаменитую фразу Ви- 
на Дизеля: «За четверть мили я успеваю про- 
жить целую жизнь. Только в течение этих 10 
секунд я чувствую себя по-настоящему сво- 
бодным». Данное высказывание идеально пе- 
редает суть геймплея МЕ$: Ипаегдгоипа, ибо, 
как я уже говорил, здесь нам предстоит зара- 
батывать деньги и репутацию на залитых дож- 
дем и освещенных неоном реклам улицах 
больших городов, — короткие заезды на время 
(гад гаспд), кольцевые гонки, сумасшедшие 
спринты через весь город и т.д. (более 100 
различных гоночных мероприятий). Кроме то- 
го, в МЕ$: Упдегогоипа будет еще один, пока 
неназванный, гоночный режим. 

В лучших традициях серии №еа Гог $реед 
в Улаегодгоипа нам предстоит водить реаль- 
ные модели автомобилей, причем, разумеет- 
ся, на предельных скоростях. Всего в игре 
представлено 20 лицензированных марок, 
включая концерны МИзиЫ $, Зибаги и 
Тоус{а. Важными элементами игрового про- 
цесса будут настройка и тюнинг серийных ав- 
томашин, в результате чего они смогут стать 
совершенно непохожими на самих себя. По 
словам исполнительного продюсера Чака 
Осийджа (Списк Озеа), в игре будет множе- 
ство способов повысить скоростные показа- 
тели своего авто. АифоБавп, НК$, МОМО, 
№ изрееа, МИгои$ Ехргез$ 1пс., $#гее Сом, 
ТигбопеНс$ — список производителей всевоз- 
можных апгрейдов для автомобиля можно 
продолжать еще очень долго. Кроме того, у 
вас будет возможность самому раскрасить 
свою тачку - для каждой модели игра предла- 
гает порядка 71 миллиарда (!) вариантов 
внешнего оформления. 


КАК В КИНО 

Графику № еч4 Гог $рееа: Упаегдгоипа можно 
безо всякого преувеличения назвать сногс- 
шибательной, и это впечатление еще усили- 
вают несколько вариантов положения каме- 


По исполнительного продюсера 
жа, в игре будет множество спо 


ь. > вы 


ростные показатели своей машины. 


ры и эффект размывания очертаний автомо- 
биля при быстрой езде. Дело в том, что для 
работы над игрой разработчики пригласили в 
свою команду известного специалиста по ки- 
ношным спецэффектам Хабиба Заргарпура 
(НаыБ 7агдагроуг). «Заняв пост директора по 
визуальным эфоректам, он сумел добиться 
того, что ощущение скорости в игре стало 
просто пугающе реальным, - рассказывает 
Чак Осийджа. - Как это ему удалось? Да 
очень просто - теперь при езде на больших 
скоростях камера начинает трястись. В дру- 
гих гоночных играх данная фишка - дрожа- 
ние камеры - тоже присутствует, но проблема 
заключается в том, что камера должна тряс- 
тись «правильно», а иначе человеческий 
мозг не поверит в достоверность происходя- 
щего, и у зрителя не возникнет желаемого 
чувства скорости. Если же сделать дрожь 
«правильной», — объясняет исполнительный 
продюсер, - то вы получите визуальную при- 
бавку скорости порядка 20 миль в час без 
увеличения частоты кадров на экране. В М5: 
Ипдегдгоипа Хабиб Заргарпур применил ту 
же технологию, что он использовал во время 
съемок гонок на реактивных капсулах в | Эпи- 
зоде «Звездных Войн». 

Как известно, одним из самых важных эле- 
ментов любой гоночной игры являются трас- 
сы, по которым нам предстоит ездить. Уровни 
МЕЗИ не являются моделями реально сущест- 
вующих на Земле городов, хотя некоторые ло- 
кации и были позаимствованы авторами из ре- 
альной жизни. По словам Чака Осийджа, нес- 
мотря на то, что внешне игровые уровни выг- 
лядят как города, по сути, они представляют 
собой самые настоящие гоночные треки, прос- 
то слегка замаскированные. «Можете не вол- 
новаться, вам не придется постоянно повора- 
чивать на 90 градусов при скорости 100 миль 


в час», — смеется исполнительный продюсер. 

Еще одно принципиальное отступление от 
реальности — полное отсутствие в игре поли- 
ции. Почему авторы пошли на такой шаг? По 
‘двум причинам. Во-первых, программирова- 
ние А! копов потребовало бы массу дополни- 
тельного времени, а во-вторых, что еще бо- 
лее важно, разработчики не хотели, чтобы по 
геймплею Ипдегогоипа превратился в МЕ $: 
НоЕ Ригзий 2.5. Целью Ипаегодгоипа являются 
безбашенные уличные гонки в чистом виде, и 
необходимость уходить от погонь копов, на- 
подобие того, как было в НоЕ Ригзий 2, только 
помешала бы игровому процессу. 

Аеще в №5: Упдегогоипд мы сможем со- 
ревноваться через Интернет с другими обла- 
дателями компьютеров и Р5$2. Учитывая ши- 
рочайшие возможности по настройке автомо- 
билей, можно с уверенностью предположить, 
что нас ждут весьма интересные и необыч- 
ные онлайновые гонки. Во всяком случае, 
просторы для совершенствования здесь 
практически безграничны. Изначально выход 
игры был запланирован на | квартал 2004 го- 
да, но ребята из студии ЕА ВИаск Вох дали 
полный газ, и в итоге релиз оказался перене- 
сен на более ранний срок - гоночный сезон 
откроется уже в канун Рождества. До встре- 
чи на улицах ночного города! 


‚ УМОБЕРСВОЦМО 


Город насквозь 
_ — промок... 


Один из множе- 
ства вариантов 
раскраски авто- 
мобиля. 


| ноормация овигЕ Г 
ИЗДАТЕЛЬ: ЕТЕСТВОМС АВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕА ВЕАСК ВОХ 
ЖАНР: ВАСИМ6 
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г. 9 ы 
джаривать врагов! 


нимание! Всех поклонников Кейт Ар- 

чер я сразу предупреждаю: несмот- 

ря на то, что адд-он СопёгасЁ Л.А.С.К. 
является официальным приквелом к № Опе 
Нез Гогеуег 2, на сей раз вам не удастся по- 
играть за свою ненаглядную красавицу-шпи- 
онку. В СопёгасЕ ЛА.С.К. Кейт лишь мельком 
появится на экране в качестве МРС - так что 
если главной причиной вашего интереса к 
а9д-ону была возможность увидеться с ней, 
то можете дальше не читать. 

Я не знаю, почему дизайнеры Мопо В 
избрали такой оригинальный способ пове- 
дать нам о событиях, произошедших между 
первой и второй частями МОЕЕ, — скорее все- 
го, им самим так было интереснее и веселее 
работать. В СопЁгасЁ .Л.А.С.К. нам предстоит 
играть за плохого парня по имени Джон 
Джек - наемного убийцу, работающего по 
контракту на террористическую организа- 
цию Н.А.В.М. Сюжет вкратце таков: на 
Н.А.В.М. наехал третьесортный итальянский 
криминальный синдикат под названием 
Баподег Ваподег, и вам предстоит разобраться 
с этой проблемой. 

Одиночная кампания состоит из 10 миссий, 
разворачивающихся в трех различных сет- 
тингах. Знаменитый «шпионский» стиль игры, 
бывший главным элементом обеих частей 


МОЕЕ, временно уходит в небытие - в Соп{- 
гасЁ..А.С.К. нам предстоит в основном бегать 
и много, очень много стрелять. Так что не 
удивляйтесь, воруг обнаружив себя уничто- 
жающим противников толпами где-нибудь на 
Луне... В связи с радикальным изменением 
геймплея наш арсенал также был существен- 


Никаких пряток! В Сопёгасё .А.С.К. мы будем много бегать 
и очень много стрелять. 


Битва просто плохих парней 
с ОЧЕНЬ плохими парнями. 


Многопользовательский режим также был 
доработан и расширен - в СопЁгасЁ ЛА.С.К. 
появятся 15 новых мультиплеерных карт и 
новый мод под названием Бето оп. Его суть 
заключается в том, что одна команда пытает- 
ся взорвать три бомбы, а другая — защищает 
их. Нам довелось лично опробовать несколь- 


Арсенал был существенно обновлен - хитроум- 
ные гаджеты Кейт сменили мощные пушки. 


но обновлен - хитроумные гаджеты Кейт сме- 
нили мощные пушки, в число которых входят, 
в частности: лазерная винтовка, арбалет с 
взрывающимися стрелами, автомат Томпсона, 
шотган, АК-47 и зажигательные гранаты, с 
помощью которых можно так здорово поджа- 
ривать врагов заживо. Кроме того, в распоря- 
жении персонажа окажутся два новых транс- 
портных средства - скутер \езра и снего- 
ход, — на которых установлены самонаводя- 
щиеся пулеметы. 


ко Вето!оп-карт, и это было нечто потряса- 
ющее, сравнимое разве что с Ва ее! 1942. 

Разумеется, есть в СопёгасЕ .Л.А.С.К. и пре- 
восходный юмор, являющийся «визитной 
карточкой» всей серии № Опе Шмез Роге- 
уег, — причем на сей раз он вызывает ассоци- 
ации не с «Остином Пауэрсому, а, скорее, с 
«Криминальным чтивом». Сможет ли адд-он 
снова сделать фанатов Кейт Арчер счастли- 
выми, пусть и ненадолго? Ответ мы узнаем 
уже в ноябре. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: МИУЕМОЕ 
РАЗРАБОТЧИК: МОМОНМТН 
ЖАНР: АСТОМ 
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СОМТВАСТ У.А.С. 


Ты не можешь быть Кейт Арчер вечно... Джефф Грин 
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езупречный графически, полный ди- 

намичного экшена, с великолепным 

интерфейсом и отточенным геймпле- 
ем, оригинальный Рипдеоп ${еде стал в свое 
время если и не глотком свежего воздуха в 
застоявшемся жанре АсНоп/ВРС, то, по край- 
ней мере, глотком хорошо очищенного, конди- 
ционированного воздуха. Тем не менее, наш- 
лись люди, которым не понравилась эта риал- 
таймовая рубиловка, умудряющаяся прекрас- 
но играть сама в себя, требуя от игрока лишь 
минимального участия в данном процессе. Ес- 
ли вы тоже принадлежите к этой категории 
недовольных геймеров, то тогда адд-он 
[едепаб$ о! Агаппа станет для вас настоящим 
откровением. Вы его полюбите, можете не 
сомневаться. 

Прежде всего, в [едепа$ о! Агаппа нас 
ждет совершенно новая одиночная кампа- 
ния, главным героем которой является сиро- 
та- дитя двух искателей приключений, уп- 
лывших сражаться со злом и не вернувших- 
ся обратно. Двадцать лет спустя, когда пер- 
сонаж уже вырос и возмужал, это проклятое 
Древнее Зло, обладающее (разумеется!) 
Мощным Артесрактом, способным в очеред- 
ной раз погубить мир, вновь поднимает свою 
уродливую голову. И, естественно, остано- 
вить его предстоит именно вам. 

Как вы помните, геймплей Рипдеоп Зеде 
вобрал в себя все лучшее, что было накопле- 
но в жанре АсНоп/ВРС за его недолгую исто- 
рию. А [едепа$ о! Агаппа, в свою очередь, вбе- 
рет в себя все лучшие наработки оригиналь- 
ной игры - все ее элементы станут еще более 
красивыми, интересными и удобными. В нашем 
распоряжении вновь окажутся вьючные жи- 
вотные для перевозки трофеев, но теперь они 
будут называться Тгад - что-то среднее между 
носорогом и динозавром - и смогут сражаться 
намного более эффективно, чем мулы в 
Випдеоп еде. Нам уже не придется посылать 
героев в самоубийственные атаки на быстро 
движущихся противников - кликнув на 
монстрах с зажатой клавишей [5], мы отда- 
дим персонажам приказ атаковать их лишь в 
пределах определенной зоны. Новая кнопка 
Кеф{тьще РоНоп$ на экране инвентаря поз- 
волит мгновенно передать магам партийные 
запасы маны, а бутылочки, восстанавливаю- 
щие здоровье, — бойцам. Соответственно нав- 
сегда уходят в прошлое долгие перекладыва- 
ния зелий из сумок одних персонажей в сумки 
других. Аналогичным образом был перерабо- 
тан и экран выбора заклинаний. 

Разумеется, как и положено добропорядоч- 
ному адд-ону, [едепа$ оЁ Агаппа существен- 


Главным героем яв- 
ляется сирота - ди- 
тя двух искателей 
приключений, уп- 
лывших сражаться 
со злом и не вернув- 
шихся обратно. 


но расширит ассортимент доступных нам 
спеллов, рас, артефактов и локаций. При 
этом [едепа$ оЁ Агаппа отнюдь не относится 
к категории дополнений, которые разработ- 
чики выпускают только для того, чтобы чем- 
то занять геймеров в ожидании выхода пол- 
ноценного продолжения их любимой игры, — 
все нововведения создавались с учетом 
главной цели адд-она — улучшения геймплея. 
Например, новая группа заклинаний под об- 
щим названием ОгЬ была введена в игру для 
того, чтобы дать магам возможность активнее 
участвовать в битвах и соответственно полу- 
чать больше опыта. Если в оригинальном 
Рипдеоп ${еде деятельность спелл-кастеров 
зачастую была ограничена лечением руко- 
пашных бойцов, то теперь, благодаря закли- 
наниям ОгЬ, они смогут швырять во врагов 
огненные и электрические шары, одновре- 
менно успевая восстанавливать здоровье 
другим членам партии. А с помощью заклина- 
ний группы С!урВ маги получат возможность 
перед началом сражения расставлять на по- 


Наводим справедливость огнем и мечом. 


ле боя волшебные мины, которые существен- 
но облегчат достижение победы. 

По сложности [едепа$ о! Агаппа, скорее 
всего, будет существенно превосходить 
Випдеоп З!еде - но это с лихвой окупится 
наличием множества новых артефактов, 
включая наборы магических предметов, чья 
мощь многократно усиливается в случае, ес- 
ли вам удается собрать весь комплект. При 
этом все новые побрякушки, заклинания, и 
улучшения в интерфейсе будут доступны и 
при прохождении оригинальной кампании 
Бипдеоп еде. А последнее и весьма важ- 
ное достоинство [едепа$ о! Агаппа заключа- 
ется в том, что адд-он будет продаваться в 
комплекте с полной версией Бипдеоп ${еде 
по цене всего лишь $35. 
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ОУМСЕОМ 5 ЕСЕ: 
ГЕСЕМО$ ОЕ АВАММА 


Не путать с «Осадой» С. Сигала! Роберт Коффей 
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РВЕМ1ЕМ 


ак выяснилось, багаж Джорджа 
— потерялся где-то по дороге. Ни- 
° чего удивительного, впрочем... 


Неразлучной парочке предстоит побывать в 
самых разных уголках земного шара. 


Еще один ЗО-гвоздь в гроб плоских адвенчур. Паррен Глэдстоун 
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Как это ни печально, надо признать: 

в США адвенчуры относятся к вы- 

мирающему виду - количество еже- 
годно выходящих представителей данного 
жанра весьма невелико, а уж хороших среди 
них - вообще единицы. В чем же здесь дело? 
На мой взгляд, безнадежно устарела сама 
концепция графических квестов, весь 
геймплей которых сводится к бесконечному 
повторению операции «рот{-апа-сйск». 
Чарльз Сесил, управляющий директор проек- 
та Вгокеп 5иога: Тве З!еертд Огадоп, придер- 
живается несколько иного мнения: «Леген- 
дарная Роберта Уильямс (РоБеца Мат) 
начала использовать схему «рот!-апд-сйск» 
в плоских рисованных квестах более десяти 
лет назад, и долгое время данная схема прек- 
расно работала. А вот при переходе в З)-мир 
она почему-то работать перестает». Возмож- 
но, мистер Сесил прав, и все дело здесь в 
трехмерности, но после личного знакомства с 
демо-версией ТНе $/еертд Огадоп мы убеди- 
лись, что жанр Адуепиге отнюдь не мертв и 
умирать не собирается, по крайней мере, в 
ближайшее время. 

Подобно большинству классических квес- 
товых сериалов, эпопея Вгокеп $\ога совер- 
шает в данный момент рывок из плоского 20 
в полное ЗО. Поэтому те, кто помнят ее пре- 
дыдущие части, в первую очередь обратят 
внимание на то, что в Тйе ${еертд Огадоп нам 
предстоит исследовать не двухмерные рисо- 
ванные локации, а полноценные, объемные и 
высокодетализированные уровни, - но на са- 
мом деле самые важные нововведения треть- 
ей серии связаны не с графикой, а с самим 
геймплеем - отныне он уже не будет сводить- 
ся лишь к поиску «активных точек» на экра- 
не монитора и кликанью на них. Знакомым 
нам еще по второй части персонажам — 
юристу Джорджу Стоббарду и отвязной 
французской журналистке Нико Коллар — 
предстоит по полной программе взаимодей- 
ствовать с интерактивными объектами трех- 
мерного мира, посетить семь разных уголков 
земного шара и в итоге - распутать некий та- 
инственный заговор. 

Вторым (после ЗО-графики) важнейшим 
элементом ТАе $!еертд Бгадоп является ори- 
гинальный способ подачи сюжета. «Здесь мы 
очень многое позаимствовали из классичес- 
ких приключенческих фильмов, которые по 


сути и духу так близки играм жанра Ад\еп- 
фиге», —- рассказывает Чарльз Сесил. На при- 
мере ленты Ра/аег$ оЁ {Не [05 АгК он объяс- 
няет, какими приемами пользовались разра- 
ботчики, чтобы донести до игрока важную ин- 
формацию и попутно нагнать драматическое 
напряжение. Один из таких приемов - неин- 
терактивные сценки на движке. В большин- 
стве современных игр они длятся по несколь- 
ко минут и убивают всю динамику игрового 


рые по сути и духу так 
бпизки 


играм жанра 
Афуените»». 


процесса, но в Тйе Зеертд Огадоп их дли- 
тельность составляет не более десяти секунд 
- и это позволяет небольшими порциями 
скармливать игроку сюжет, практически не 
прерывая плавное течение геймплея. 

Как известно, главная проблема, с которой 
столкнулись абсолютно все адвенчуры, пере- 
шедшие в 30, - это фиксированное положе- 
ние камеры, демонстрирующее игроку живо- 
писные виды, но не дающее ему возможнос- 
ти нормально управлять персонажами. Раз- 
работчики Тре $!еертд Огадоп нашли ориги- 
нальное решение, позволившее добиться оп- 
тимального баланса между красотой и удоб- 
ством. «Мы пригласили к сотрудничеству од- 
ного из режиссеров Ртмемоо4 5{и410$, ион 
научил нас нескольким трюкам, многократно 
усиливающим «кинематографичность» кар- 
тинки на экране, - говорит Чарльз Сесил. — 
Зачастую для этого бывает достаточно лишь 
чуть-чуть приподнять камеру или дать ей ко- 
манду, оставаясь неподвижной, следить за 
передвигающимся по комнате героем». 

Несмотря на то, что по жанру Вгокеп $и/ога 
3 остается классической адвенчурой, в игре 
появятся элементы экшена. Например, в 0д- 
ной из начальных сценок к Нико подскакива- 
ет убийца и целится ей прямо в голову - и 
для того чтобы остаться в живых, вы должны 
нажать определенную кнопку в нужный мо- 
мент. Нажмете ее невовремя - и Нико, увы, 


Собаки! Какого 

черта здесь де- 

лают собаки?! 
Г 


«1.21 Гигаватт?!!» . 


погибнет, но никакого наказания за плохую 
реакцию после этого не последует - экшен- 
эпизод просто запустится заново. Кроме того, 
в Тйе $/еертд Огадоп будут классические ар- 
кадные «прыжковые паззлы», но, по словам 
Чарльза Сесила (который не упустил случая 
походя пнуть последнюю серию ТотЬ 
Ва/4ег), вам не будет грозить смерть за каж- 
дое неверное движение: главное в голово- 
ломках Вгокеп 5\у/ога 3 — это понять, ЧТО 
нужно сделать, а не сыграть на клавиатуре 
сложнейший аккорд. 

На момент написания данного материала 
разработчики занимались отловом последних 
багов и балансировкой сложности геймплея. 
Конечно, игровой процесс Тйе $[еертд Огадоп 
страдает от некоторой линейности, но, в конце 
концов, ведь именно увлекательный сюжет 
является главной ценностью любой игры жан- 
ра Адмепциге, и, пройдя несколько уровней, 
мы свидетельствуем: с интересностью у игры 
все в полном порядке. По словам авторов, 
Спящий Дракон проснется уже в ноябре и 
вырвет нас из реальной жизни, по меньшей 
мере, на 20-30 часов. Скорей бы уж'.. 
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ано или поздно вы устанете прокла- 
дывать бесконечные километры 
рельсов и строить один Диснейленд 
за другим и захотите немного развеяться. А 
где лучше всего отдыхать и развлекаться? 
Разумеется, в Лас-Вегасе! В игре Уедаз: Маке 
ВЮ нам предстоит управлять абсолютно 
всеми отраслями развлекательного бизнеса, 
которые только можно встретить в этой все- 
мирной столице игорной индустрии. Как ив 
любом другом представителе семейства тай- 
кунов, мы начнем с одного захудалого казино 
и со временем превратим его в процветаю- 
щую империю развлечений. Все в полном со- 
ответствии с реалиями нашей жизни - потре- 
бителю нужны выпивка, азартные игры и эро- 
тика, а мораль пусть катится ко всем чертям!.. 
Игру разрабатывает британская студия 
Беер Ке4 (создатель одной из лучших эконо- 
мических стратегий 2001 года Мопоро/у 
Тусооп). Основным достоинством Уедаз: Маке 
# ВЮ авторы считают достоверность погруже- 
ния в воссозданный д0 мельчайших деталей 
деловой мир Лас-Вегаса. Нам предлагается 
множество путей и возможностей увеличить 
свое состояние: аттракционы, магазины, рес- 
тораны, казино, клубы, игровые автоматы, 
обеспечение безопасности - вот далеко не 
полный перечень доступных видов деятель- 
ности. Хотите организовать скачки с тотализа- 
тором или боксерский поединок? Нет проб- 
лем. Желаете построить «американские гор- 
ки» на крыше своей гостиницы, чтобы детиш- 
ки постояльцев могли развлекаться, не выхо- 
дя из отеля? Пожалуйста. Хотите нанять по- 
больше крупье, чтобы следить за жульнича- 
ющими посетителями казино? Ради бога! 
Развивая свой мега-курорт, вы должны бу- 
дете постоянно отдавать себе отчет в том, ка- 
кую именно клиентуру вы считаете наиболее 
перспективной и хотите привлечь в первую 
очередь. Дело в том, что посетители Лас-Вега- 
са - публика весьма разношерстная - от се- 
мей, проводящих вместе отпуск, 90 азартных 
богачей, путешествующих инкогнито, — и 
развлечения, идеально подходящие для 09- 
них, могут совершенно не годиться для дру- 
гих. Каждый гость обладает собственными 
вкусами и пристрастиями - например, клуб 
эротических танцев может привлечь и одино- 
ких богачей, и нищих неудачников, но добро- 
порядочные американские Папаша с Мама- 
шей вряд ли отправятся туда на ночь глядя 
вместе со своими малолетними отпрысками. 
Для того чтобы облегчить вам жизнь, любой 
гость готов по первому требованию поделить- 
ся своими впечатлениями от сервиса и поже- 
ланиями по его улучшению - ведь конечная 
цель игры как раз и заключается в том, чтобы 
сделать посетителей максимально счастливы- 


Как будто смот- 
ришь кино про 
Лас-Вегас... 


ми. А для этого может потребоваться в бук- 
вальном смысле все что угодно — от организа- 
ции сказочного представления для детей до 
найма сексапильных девиц-крупье, не даю- 
щих гостям уйти из казино до тех пор, пока те 
не проиграют все до последнего цента... 

Игра полностью трехмерна и в ней имеется 
огромное количество разнообразных моделей 
персонажей и строений. В полном соответ- 
ствии с реальным обликом Бульвара Лас-Ве- 
гас нам предлагается 10 различных архетипов 
внешнего облика зданий, включая древнегре- 
ческий храм, светящуюся неоном космичес- 
кую станцию и средневековый японский дво- 
рец. И хотя в Уедаз: Маке /# ВЮ нет реально 
существующих в жизни заведений, многофу- 
нкциональный редактор без труда позволит 
вам во всех подробностях воссоздать на экра- 
не компьютера свои излюбленные места от- 
дыха и развлечения. 

Уедаз: Маке /# В даст нам возможность за- 
няться любым мыслимым (и немыслимым!) ви- 
‘дом увеселительного бизнеса, причем некото- 
рые «специфические» заведения будут ста- 
новиться доступными лишь по ходу игры. 
Несколько различных режимов (кампания, 
одиночные миссии, «песочница»), злые конку- 


ренты, специальные события, смена дня и но- 
чи - все эти фишки заставляют относиться к 
Уедаз: Маке ! ВЮ как к серьезному и весьма 
многообещающему симулятору игорного биз- 
неса. И кто знает, быть может, именно этой иг- 
ре суждено, наконец, вывести застоявшийся 
жанр экономических тайкунов на новый уро- 
вень качества и играбельности? Во всяком 
случае, наш штатный букмекер уже принима- 
ет ставки на то, что все любители серии Тйе 
5т будут от нее в полном восторге... 


УЕСА$: МАКЕ 


Ут СЙу превращается в $т СКу. Райан Скотт 
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ертвецы почему-то не любят спо- 

койно лежать в своих могилах. В 

бесконечных голливудских кино- 
фильмах или вот, к примеру, в игре под наз- 
ванием Огаке они поднимаются и идут 
МСТИТЬ. По жанру ОгаКе - это стильный, я 
бы даже сказал, вычурный, кровавый шутер 
с мощным сюжетом: мы играем за восставше- 
го из гроба ассассина, жаждущего крови вра- 
гов (на самом деле, не крови, а душ, но это 
детали). На улице фанатов «готических ко- 
миксов» — настоящий праздник... 

С первого же взгляда игра покоряет своим 
оригинальным графическим стилем. Как ни 
странно, но придуманный ее авторами термин 
«пеоп-до{ с» идеально описывает то, что мы 
наблюдаем на экране - что-то среднее между 
Вантап АптаЕ4 Адуепшге$ и Затига! 
Уаск... Во всяком случае те, кто видел «ко- 
миксовые» игры Хи ТНе Ни, сразу же пой- 
мут, к каким идеалам стремятся дизайнеры 
студии 1401. Изобретенная ими технология 
«периферийного текстурирования» в сочета- 
нии с епмгоптеп{а! тарртд производит со- 
вершенно неотразимое впечатление - вы 
действительно с головой погружаетесь в этот 
рисованный мир, населенный супергероями и 
суперзлодеями. 

Что касается личности главного героя и ве- 
щей, которые он вытворяет на экране, то 
здесь, как и в случае с графикой, мы опять 
видим причудливую смесь элементов различ- 
ных игр, которые, будучи соединены вместе, 


выглядят свежо и даже оригинально. Возь- 
мите Мах Раупе, добавьте щепотку МОК2: 
'Агтадеддоп - результат вас приятно уди- 
вит... Герой Огаке держит по пушке в каждой 
руке, и арсенал доступных ему стволов про- 
изводит весьма достойное впечатление (в по- 
казанной нам демо-версии были представле- 
ны: МР5, АК-47, Сок, Мадпит и гранатомет). 
Он как смерч носится по уровням, попирая 
все законы физики, и уничтожает плохих 
парней целыми толпами. Он может замедлять 
время, чтобы уклоняться от летящих пуль, 
ему ничего не стоит, впрыгнув в окно, сде- 
лать сальто назад, оттолкнуться ногами от 
стены и под потолком обежать комнату по пе- 
риметру - разумеется, непрерывно поливая 
огнем находящихся в помещении противни- 
ков. Кроме того, наш парень может вызывать 
на подмогу эфирного дракона и посылать ду- 
ши убитых им врагов в атаку на тех, кто пока 
еще жив... 

По сравнению с большинством других по- 
добных шутеров, Бгаке может похвастаться 
на удивление сложным и глубоко прорабо- 
танным сюжетом - что, впрочем, неудиви- 
тельно, ибо вскоре после выхода игры дизай- 
неры 190! планируют запустить серию комик- 
сов по ее мотивам. Оказывается, как и все 
восставшие из могилы ассассины, Дрейк об- 
ладает поистине золотым сердцем. В начале 
игры его цель — отомстить за смерть своего 
наставника (и за свою собственную!), но по 
мере развития сюжета он выяснит, что миру 


Термин «пеоп-ройис» идеально 
описывает то, что мы наблюда- 


ем на экране. 


Уровень насилия в ОгаКе, мягко говоря, превосходит то, что 
мы привыкли считать допустимым для комиксов. 


угрожает некая страшная опасность, и, не ко- 
леблясь ни секунды, встанет на защиту чело- 
вечества. 

В целом, Огаке производит весьма достой- 
ное впечатление, хотя имеется и ряд проб- 
лем, которые разработчики 140! должны как- 
то решить до ноября - официально объяв- 
ленной даты релиза. Во-первых, нужно дора- 
ботать системы автоматического прицелива- 
ния и управления камерой - на данном этапе 
эти элементы совершенно не приспособлены 
‘для перестрелок с многочисленными против- 
никами в тесных помещениях. Иногда камера 
без всякой видимой причины вдруг смещает- 
ся назад - и в итоге вы не можете нормально 
управлять прыжками героя и целиться, т.к. не 
видите врагов из-за угла. Впрочем, мы наде- 
емся, что дизайнеры успеют устранить все 
эти недочеты, потому что, повторюсь, у ЭгаКе 
есть все шансы стать поистине выдающимся 
представителем жанра аркадных шутеров. 
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ОРАКЕ 


Мертвец с пистолетами. Даррен Глэдстоун 
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а данный момент представители 

Зопу ОпИпе Ее аттепЕ навещали 

наш скромный офис уже, по мень- 
шей мере, раза четыре, чтобы продемонстри- 
ровать очередные изменения и нововведения 
в своей новой риал-тайм стратегии, действие 
которой разворачивается во вселенной 
ЕуегбиезЕ. Лично ознакомившись с ее теку- 
щей версией, мы счастливы сообщить вам, 
что разработчики достигли поистине гранди- 
озных успехов в придании своему детищу 
полного внешнего сходства с И/агСгай! 11. Се- 
годня мы публикуем последнее Рге\е\м [ога 
ог ЕуегОиез& ибо в ноябре игра должна уже 
ВЫЙТИ. 

Представители 5опу ОпИпе подтвердили, 
что студия Кар Еуе Еще“ атгепЕ, костяк ко- 
торой составляют бывшие сотрудники деве- 
лоперского подразделения Мем Мой Сог- 
ри по, уже завершила работу над кодом, 
склеила между собой миссии кампании и сей- 
час занимается финальной шлифовкой ба- 
ланса и отловом багов. Вот сухие цифры: на 
прохождение одиночной кампании потребует- 
ся, по меньшей мере, 75 часов. В распоряже- 
нии игрока окажутся более 60 различных ви- 
‘дов юнитов. И рядовые бойцы, и герои - здесь 
их называют [ог4$ — будут получать опыт и 
использовать сотни различных образцов ору- 
жия, брони и артефактов. Общее количество 
заклинаний и специальных способностей, ко- 
торые юниты смогут приобретать по мере про- 
качки, перевалило за 125. 

Но на самом деле главный козырь [ога оЁ 
ЕуегОиез{ - это, конечно же, не одиночный ре- 
жим, а масштабные многопользовательские 
битвы. Бесплатный онлайновый сервис, по 
функциям весьма напоминающий Ва е.пе\, 
поможет вам найти себе подходящего по силе 
противника, а также даст возможность подк- 
лючиться к большой партии, в которой смогут 
участвовать 90 12 человек. Учитывая, что в та- 
ких играх максимальное количество юнитов у 
каждого участника - 50, легко подсчитать, что 
всего на поле боя будут одновременно сра- 
жаться до 600 бойцов... На наш вопрос, смо- 
гутли игроки эффективно контролировать та- 
кое большое количество подчиненных, сот- 
рудники 5опу Опйпе ответили утвердительно — 
‘для этого все важнейшие команды и способ- 
ности юнитов были предусмотрительно пове- 
шены на «горячие клавиши», тем самым из- 
бавляя нас от необходимости подолгу путеше- 
ствовать между различными окнами и меню, 
чтобы скастовать, к примеру, Мото Вок. 

Те, кто не знаком с миром Еуегбие${ и его 
богатейшей историей, могут не комплексовать 
по поводу своей неопытности - действие [ог4 
оГЕС разворачивается за 10.000 лет до собы- 


1 
Легионы ЗНаЧомгеайт. 


тий оригинальной ММОКРС, так что даже ве- 
тераны этой игровой вселенной встретят 
здесь много нового и необычного. Хотя знато- 
ки, конечно же, сразу поймут, что представля- 
ют собой три играбельные фракции (Е!ЧФаг 
АШапсе, Зпадомгеа!т и Ба\муп Вго{Аегпоод), и 
оценят, насколько тщательно и бережно ге- 
рои онлайновой КРС были перенесены в стра- 
тегию и переработаны в соответствии с требо- 
ваниями жанра КТ$. 

Игровой мир выглядит потрясающе детали- 
зированным - лучше всего, при наличии мощ- 
ной видеокарты, наблюдать его в разрешении 
1600х1200. Движок позволяет как угодно ме- 
нять масштаб изображения и вращать каме- 
ру. Благодаря всевозможным мелким объек- 
там и деталям — скальным выходам, опушкам 
леса, небольшим структурам - ландшафты 
выглядят живыми и достоверными. Кроме то- 
го, можно регулировать количество элемен- 


>. 


«Вали отсюда, чешуйчатый, ты не в моем вкусе!» 


тов интерфейса на экране и изменять разме- 
ры выводимых на него панелей. Приятно, ког- 
да о тебе так заботятся. Мерси, господа деве- 
лоперы. 
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РТ$ с отличной 


родословной. 
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Научно-фантастические шутеры - это круто. Кибер- 
панковские ВРб - еще более круто! Средневековые 
стратегии - вообще, супер... Быть может, какой-ни- 
будь американский паблишер, читающий СбИ/, все- 
таки услышит наши мольбы и издаст эти игры, имею- 
щие все шансы стать настоящими хитами? И он сам, 
и простые геймеры от этого только выиграли бы... 


АЕРНА ВВА\О 2ЕРО: 
ИМТРЕРШЮ РВОТОСОЕ. 
РАЗРАБОТЧИК КНАЕОМ 

ЖАНР: АТОМ 

ДАТА ВЫХОДАЛИ КВ. '03 


ОБЕЩАНИЯ: Как выяснилось, даже в 2366 году 
террористы по-прежнему будут тревожить покой 
прогрессивной части человечества. Единственная 
надежда цивилизованного мира в борьбе с терро- 
ром - Кайл Хардло (Куе Наг4!ам) и его команда 
Аррва В/асКк Гего. К несчастью, эти хранители мира и 
спокойствия оказываются сами обвинены в преступ- 
лениях, которых они, разумеется, не совершали, - и 
в результате, чтобы доказать свою невиновность, 
отважным ребятам предстоит изрядно помотаться по 
всей галактике. По жанру игра представляет собой 
динамичный тактический шутер от третьего лица, в 
котором мы будем управлять командой из пяти спе- 
циалистов, постоянно попадающей во всевозмож- 
ные неприятные ситуации. Главная цель одиночной 
кампании — собрать достаточно доказательств, что- 
бы очистить Кайла Хардло и его товарищей от по- 
дозрений и отомстить тем, кто их подставил. 
РЕАЛЬНОСТЬ: Несмотря на интересный научно- 
фантастический сюжет и широкие возможности по 
вооружению и экипировке бойцов, игру трудно наз- 
вать по-настоящему оригинальной. Подобно шутеру 
Вгее4 от СО\, А/рва Вгауо 2его отнюдь не является 
попыткой поднять жанр на новый уровень качества. 


Гейдж (Ратеоп баде). Внедрившись в одну из тай- 
ных организаций, борющихся за мировое господ- 
ство, они чудом умудряются избежать смерти, пос- 
ле чего, собственно, и начинается основное прик- 
лючение. Вид -— от третьего лица, продвинутая ро- 
левая система, ролики на движке. Игра обладает 
стильным, мрачным дизайном и при этом вся иск- 
рится юмором, центральной темой которого служат 
мужские гениталии... 

РЕАЛЬНОСТЬ: Повнимательнее приглядитесь к 
людям, стоящим во главе компании \\ПКе КписКе. 
В их послужных списках можно найти такие игры, 
как И/гага$ апа И/агтог$ и Гатйу Сате Раск 
ВоуаЕ. Мы, конечно, всячески приветствуем и под- 
держиваем новичков, которые время от времени 
удивляют игровую индустрию своими неординар- 
ными проектами, но, честно говоря, опытные люди 
с надежной репутацией нам нравятся намного 
больше. На данный момент игра, создаваемая в 
недрах \ИПКе КписКе, выглядит весьма перспек- 
тивно и многообещающе, но одному Богу известно, 
сможет ли студия довести работу над ЗтадшагЙу до 
логического завершения. Пока вроде бы все идет 
нормально, и даже ходят слухи о скором появле- 
нии у игры издателя... Мы обязательно будем дер- 
жать вас в курсе всех новостей, связанных с дан- 
ным проектом. 


КМЕНТ$ ОЕ НОМОВ 
РАЗРАБОТЧИК: ЗУМЕГОМЕВЗ 

ЖАНР: ВЕАЕ-ТМЕ ЗТВАТЕВУ 

ДАТА ВЫХОДКИ КВ. '04 


ОБЕЩАНИЯ: Осады замков. Прокачка героев. 
Крестьянские восстания. Строительство империй. 
Масштабные битвы... Кор о! Нопог напоминает 
что-то среднее между СмМИтаНоп и Мефеуа!: Тоёа! 
И/аг. Игроки строят здания, занимаются экономикой 


ВНЕ ПОЛЯ ЗРЕНИЯ 


Лучшие игры, о которых вы никогда не слышали. Скотт Стейнберг 


Всевозможные мелкие инновации - это, конечно, 
здорово, но проекту не повредили бы какие-нибудь 
действительно оригинальные фишки, которые выде- 
лили бы его на фоне других тактических шутеров от 
третьего лица. Ну и разумеется, игре не помешал бы 
американский издатель с нормальными деньгами и 
собственной сетью дистрибуции. 


УМСОСАНТУ 
РАЗРАБОТЧИК. МНИТЕ КМУСКИЕ САМЕЗ 
ЖАНР ПОТЕ-РЕАУМС САМЕ 

ДАТА ВЫХОДА: 2004 


ОБЕЩАНИЯ: В недалеком будущем всю власть на 
Земле захватили мега-корпорации. Идет непрерыв- 
ная война. Интернет распространен повсеместно. В 
общем идеальная ситуация для наемников, желаю- 
щих быстро срубить деньжат и не отягощенных мо- 
ральными устоями. Главные герои игры - хакер Та- 
ли Гейтс (Тай Са{е$) и главарь банды Деймьен 


и обороняют свои территории от более чем 100 
противников из соседних королевств. Все выглядит 
весьма достоверно с исторической точки зрения — 
от дипломатии до различных формаций солдат. Как 
говорится: «Хорошо быть королем!» 
РЕАЛЬНОСТЬ: Как и в большинстве немецких РТ$, 
в детище ЗипНо\мег$ огромное внимание уделяется 
бесконечному микро-менеджменту. Достаточно 
вспомнить предыдущую игру данной компании — 
Аппо 1503... В Европе этот поджанр достаточно по- 
пулярен, но американские геймеры никогда не были 
от него в особом восторге. Анонсы ЗипНомег$ звучат 
заманчиво, но мы опасаемся, что авторы опять пе- 
регрузят игру чрезмерным количеством всевозмож- 
ных управленческих подсистем, и эпически задуман- 
ный дизайн сведется к бесконечным однообразным 
действиям, в которых игрок утонет, как в болоте. В 
общем, мы советуем нашим любящим пиво и сосис- 
ки друзьям не увлекаться сверх меры и помнить, что 
все гениальное - просто. 


МАЛА семги 73 
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В игре появится около 35 новых юнитов, принадлежащих расе о + 
Эльфов. г 


О1$СРЕЕ$ 1: 


Третье пришествие. Глеб Соколов 
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емные времена... Страх сковывает 

сердца людей, то и дело вспыхивают 

костры инквизиции, уносящие тысячи 
жизней. Нищета и голод приходят в города, а 
следом за ними невидимыми тенями следуют 
войны и разруха... Распадается великая Импе- 
рия Людей, и в наступившей феодальной 
раздробленности каждый стремится ухватить 
свой, пусть даже и не самый жирный кусок. А 
тем временем, пока смута разъедает души и 
отбирает силы некогда великого народа, 
вновь поднимает голову Горный Клан, в гроз- 
ном торжестве призывающий силу своего 
древнего бога - Вотана. И темные легионы Не- 
жити жаждут отмщения в своей вечной нена- 
висти к жизни и свету... 

В такой нелегкий час нам предстоит вновь 
вернуться в мир О/5с/р/е$ 11. Уже третий по 
счету адд-он к нашумевшей игре готовит 
Э{гаёеду Еигз%, и на этот раз в бесконечный 
бой вступят (под нашим, разумеется, командо- 
ванием) армии новой, таинственной и скрыт- 
ной расы — Эльфов. Как и в случае с любым 
дополнением, сразу же возникает весьма жи- 
вотрепещущий вопрос - что же, собственно, 
нового на этот раз приготовили разработчики. 
В конце концов, мы уже видели два адд-она к 
Ббс|рЕе$ [| и в этой связи интерес к ориги- 
нальности Тйе Ре оЁ{пе Е№е$ отнюдь не ка- 
жется праздным. 

Впрочем, разработчики клянутся, что игра 
будет действительно полна нововведений и 
улучшений (косметических, разумеется), каса- 
ющихся как игрового процесса, так и графи- 
ки. Главным и основным новшеством станет 
появление на просторах придуманной ими 
вселенной еще одной играбельной расы — 
Эльфов. Если вы уже играли в О/5с!р/е$ /!, то 
наверняка помните, что в предыдущих сериях 
эти мудрые и бессмертные обитатели зеленых 
лесов частенько выступали в роли МРС. Но 
бурный поток времени, разного рода неприят- 
ных событий и дурных знамений, в сочетании 
с участившимися набегами всякого рода не- 
добрых тварей, заставил Эльфов припомнить 
боевые заклинания и достать старинные клин- 
киилуки! 

Вообще, сюжету в Ббс!р/е$ /!: Тпе Юбе о! 
Пе Е№е$ уделяется весьма значительное и 
пристальное внимание. Конечно, вряд ли кого- 
нибудь удивишь сегодня заявлениями о нес- 
тандартности подхода к сценарным перипети- 
ям, о которых так любят рассуждать разработ- 
чики. Но то, что история событий, участниками 
которых нам предстоит стать в новом адд-оне 
к б/5с!р/е$ /|, как минимум не банальна - тоже 
факт. Например, немаловажную роль в сюже- 
те играют боги и взаимоотношения между ни- 
ми. Причем дело не ограничивается стандарт- 


Сомения в О/ссрге$ 1: Тве Ю5е 
‚ орфпе Еме$ по-прежнему оста* ' 
одним из самых увлека- 
лементов игрового 


Немаловажную роль в сюжете играют боги и 


ния между ними. Причем дело не ограничивается стандарт- 
ным «поссорились как-то Зло и Добро...». 


ным «поссорились как-то Зло и Добро...». Нет, 
тут страсти кипят на уровне древнегреческих 
мифов или скандинавских саг! Как вам, ска- 
жем, бог, страдающий раздвоением личности? 

Да и сами Эльфы в мире О/5с{р/е$ | нес- 
колько отличаются от стандартного толкиено- 
вского образа. Нет, нет, уши у них на месте! 
Но, в отличие от коренных обитателей Среди- 
земья, или, скажем, вселенной И/агСгай, Эль- 
фы из Б5с!рЕе$ не есть сущее воплощение 
добра, источающее неземной свет. Злом они, 
правда, тоже не являются. Скорее уж местные 
Эльфы заполнили собой нишу нейтралов — 
эдаких поклонников принципа всеобщего нев- 
мешательства. Трудно сказать, насколько это 
удачный ход, но уж, по крайней мере, в ориги- 
нальности ему не откажешь... 

В кампании за Эльфов будет представлено 
8 квестов, полностью соответствующих сти- 
листике и духу оригинальных Оср/е$ /. Раз- 
работчики не планируют радикально менять 
общую структуру игрового процесса. Оно и 
верно - зачем ломать то, что и так хорошо ра- 
ботает. Для новой расы будут доступны 35 
юнитов, в полной мере соответствующих 
представлениям дизайнеров $гайеду Риго 
том, какими должны быть Эльфы. Соответ- 
ственно, для них будут характерны такие тра- 
диционные черты, как наличие не очень силь- 
ных, но зато быстрых и стреляющих юнитов. 
Кроме того, Эльфы, как истинные любители 
природы, смогут выращивать на картах леса, 
тем самым изменяя их ландшафт. Следует 
также отметить, что для каждого из новых 
квестов будет создана отдельная карта (соот- 
ветственно общее их число составит ровно 8 
штук), среди которых впервые появятся экзе- 
мпляры рекордного размера 120х120! 

Но этим новшества, предлагаемые нам в 
адд-оне, не ограничатся. Разработчики плани- 


руют реализовать, кроме самих Эльфов и их 
юнитов, еще 8 нейтральных персонажей, а 
также зловещих боссов самого ужасающего 
вида и дурных наклонностей. Претерпит изме- 
нения и магическая система игры. Она попол- 
нится еще 20 новыми заклинаниями и типами 
атак для них. Кроме того, разработчики обе- 
щают порадовать нас появлением новых ви- 
дов артефактов, а также добавлением в игру 
ранее неизвестных типов территорий и мно- 
жества иных улучшений, но каких именно - о 
том Э{гаеду Еигз{ хранит молчание (то ли не 
хотят раскрывать всех карт, то ли еще сами 
толком не придумали). Кстати, будет дорабо- 
тан и подогнан под новые стандарты, в соотве- 
тствии и с учетом всех новшеств О/5с!р/е$ /!: 
Тре Юбе ое Е№е$, и редактор карт. Обеща- 
ют нам разработчики и несколько новых мело- 
дий на эльфийскую тематику. Одним словом — 
все вполне достойно, добротно и со вкусом! 
Так что если вы любите хорошие, качествен- 
ные продолжения и тем более, если являетесь 
поклонником Обср/е$ |, то стоит уже начинать 
считать дни, оставшиеся до рождественских 
праздников, когда в продажу должен посту- 
пить третий адд-он к этой замечательной игре. 


ЗЕ ОЕ ТНЕ ЕГ\Е$ 


Эльфы тради- 
ционно любят 
жить на деревь- 
ях. 


| ноормация овиЕ Г 
ИЗДАТЕЛЬ: $ЗТВАТЕСУ НИВ$Т 
РАЗРАБОТЧИК: ЗТВАТЕСУ ЕИВ$Т 
ЖАНР: ТВЗ/ВРб 

ДАТА ВЫХОДА: ДЕКАБРЬ 2003 


МПАЛАГ.СРмити 75 


Не зря разработчики 
называют свою игру а 
Шт по Гоуе $фогу. 


Мах Раупе 2: ТВе Ра оЁ! Мах Раупе 


Он обещал вернуться. юрИЙ ВОРОНОВ 


СОМРИТЕЕ — пиков Еее 


| | информация 06 ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ВОСК$ТАВ САМЕЗ 
РАЗРАБОТЧИК: ВЕМЕБУ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: АСТОМ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 ЛЕТ, 
НАСИЛИЕ, ЖЕСТОКОСТЬ, 
ГРУБЫЙ ЯЗЫК, ВОЗБУЖ- 
ДАЮЩИЕ ТЕМЫ 

ЦЕНА: $49.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТМ 111 1000, 
З2МВ \ОЕО, 256МВ ВАМ, 
1.5 6В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТМ 4 2000, 128 МВ 
\ОЕО, 512МВ ВАМ 
МИЕПРИАУЕВ: НЕТ 


ервый «Макс» произвел неболь- 
шую революцию пару лет назад, 
подарив нам Вие{ Тйте, инте- 
ресный, по-настоящему кинематографический 
сюжет и героя компьютерных игр нового поко- 
ления - «Макса Пейна». Игру ждали, ждали 
долгих три года, никто не знал, провалится она 
или станет хитом. Но после того как игра выш- 
ла, вопросов не осталось - это новый виток в 
жанре. 

О том, что в Кетеду уже готовят вторую 
часть игры, было известно всем, кто прошел 
первую, но вот когда она выйдет, не знал ник- 
то. Игра вышла так стремительно, что вся иг- 
ровая общественность долго еще не могла в 
это поверить. Ведь все громкие хиты, такие 
как оот 3, На!-ШЕ 2, Беиз Ех 2, все отклады- 
ваются и откладываются, а здесь, как гром 
среди ясного неба, - Катеду выпускает свое- 
го козыря, да именно в тот день, когда и обе- 
щали. 

Что ж, не будем делать поспешных выво- 
дов и кричать да здравствует Ветеду, а раз- 
беремся, что нового предлагает нам вторая 
часть. 

С самого начала игры становится ясно, что 
это именно Мах Раупе. Его не превратили в 
какой-нибудь популярный сейчас З{еайВ 
АсНоп или бездумный ЕР5, он остался тем са- 
мым, настоящим интерактивным фильмом. 
Да, именно фильмом, так как настолько инте- 
ресного сюжета и способа его подачи нет 
практически ни в одной игре на РС. Но обо 
всем по порядку. 

Как мне кажется, самым главным в этой игре 
является сюжет. Но рассказывать вам я его не 
буду. Скажу только, что в нем участвует д0- 
вольно большое количество старых знакомых 
из первой части, а его неожиданные повороты 


76 Сотршег бапите МГой@ Киззап ЕЯ оп №11(18), ноябрь 2003 


‘90 самого конца держат в напряжении, и пока 
вы не увидите финальных титров, вас будет 
сложно оторвать от экрана. 

Видно, что в написании сценария участвова- 
ли настоящие профессионалы, и заставки 
между уровнями созданы не оля того, чтобы 
хоть как-то оправдать наши действия, а совсем 
наоборот, сюжет стоит на первом месте, а 
действие создано для того, чтобы мы принима- 
ли в нем непосредственное участие. 

В игре, как и в прошлой части, имеются три 
главы, которые делятся на 7-8 уровней. Как и 
раньше, кроме реальных уровней, мы три раза 
попадем в ночные кошмары Макса, которые 
зачастую ставят под сомнение многие сюжет- 
ные перипетии и вносят разнообразие в ход 
геймплея. А также нам в этой части предложат 
сыграть не только за Макса, но и за его лю- 
бовь - Мону Сакс. Сюжет в игре не линейный, 
а построен на отрывочных воспоминаниях 
Макса, и зачастую, посмотрев, чем все кончит- 
ся, мы должны вернуться в прошлое и уви- 
деть, почему произошло именно так. 

Вообще, все главные персонажи в игре не 
бездушные куклы, а практически живые люди. 
Все ярко выраженные личности, со своими 
проблемами, чувствами, паранойей. Любые их 
действия оправданы, а Макс не всегда такой 
уж положительный, у него тоже есть свои сла- 
бости, главная из которых Мона... 

Но оставим пока сюжет и вернемся к игрово- 
му процессу. 

Как и следовало ожидать, в нем произошло 
не так много перемен. Из новшеств, конечно 
же, стоит подробнее рассказать о новом физи- 
ческом движке. 

Теперь в игре практически все объекты ин- 
терактивны. Устроив потасовку в какой-нибудь 
комнате, вы роняете на пол предметы, стоящие 


на полках, и сшибаете на своем пути мебель, 
не упираясь в нее, как раньше. А тела павших 
врагов не проваливаются в стены, а очень реа- 
листично и красиво падают на пол, попутно 
расколотив журнальный столик. 

Часто разработчики специально демонстри- 
руют, насколько хорош их физический дви- 
жок. К примеру, на одном из уровней в кори- 
доре можно обнаружить гору стульев, нава- 
ленную в углу. Вроде бы ничего необычного, 
но есть одно но. Попробуйте забраться на са- 
мую вершину и начать прыгать: гора начинает 
менять свою форму, некоторые стулья выва- 


ХИТРОСТИ ДЛЯ РАЗРАБОТЧИКОВ 


” 


\ И] 
Всем, кто уже прошел игру, но хочет 
еще, а Макс в его кожаном плаще слег- 
ка поднадоел, советую запустить игру 
с ключом -4еуе/орегкеу$, и вы сможете 
поиграть еще за несколько десятков 
персонажей. Не все, конечно, носят ору- 


жие, но те, кто вооружен, часто имеют 
бесконечные патроны. 


Ночные кошма- 
ры Макса стали 
намного эффе- 
ктнее, посмот- 
рите, как кра- 
сиво искажает- 
ся картинка. 


Схватки с новым Ви[е& 
Тите стали стремитель- 
ными, зачастую враги 
даже не успевают ниче- 
го понять. 


ливаются из нее, и при должной сноровке или 
с помощью гранаты можно раскидать эти 
стулья по всему коридору. Вроде бы мелочь, а 
впечатляет. 

Ну и, конечно же, какой Макс Пейн без зна- 
менитого ВИеЕ Тите. В новой части нам пред- 
лагают его вторую версию. Поначалу кажется, 
что все как обычно, но потом замечаешь, что 
теперь за ликвидацию врагов не только увели- 
чивают полоску времени, но она также стано- 
вится желтой, а чем желтее полоска, тем мед- 
леннее двигаются враги и быстрее мы. Это 
новшество сильно изменило игровой процесс. 
Если раньше в игре мы пользовались практи- 
чески всегда не просто замедлением времени, 
а прыжками в разные стороны с замедлением, 
так как это было намного эфорективнее, то те- 
перь все наоборот: часто намного выгоднее 
включить замедление, выбежать к толпе вра- 
гов и начать их расстреливать. Ведь с каждым 
попаданием время все больше замедляется, и 
враги перед смертью зачастую даже не успе- 
вают сделать ни одного выстрела. Еще одна 
новинка — при прыжках в сторону Макс не 
вскакивает сразу же после того, как он коснул- 
ся земли, а продолжает стрелять, лежа на по- 
лу, пока мы не прекратим нажимать на гашетку 


Текстуры в игре все так же поражают 
своей реалистичностью, похоже, разра- 
ботчики действительно лазили по этим 
трущобам. 


Взрывов и раз- 
личной пиро- 
техники в игре 
прибавилось, 
что не может 
не радовать. 


или пока не кончатся патроны. Так что, вып- 
рыгнув из-за угла, можно из двух погагп'ов по- 
ложить всех врагов, попавших в поле зрения. 

Оружия осталось практически столько же, 
сколько и было. Добавилось три единицы - ав- 
томат Калашникова и знаменитый МРЬ, а вмес- 
то старой снайперки теперь снайперская вин- 
товка Драгунова (совсем пропал ручной гра- 
натомет). Нельзя не упомянуть еще об одном 
новшестве. Теперь помимо кнопки выстрела 
есть кнопка применения вторичного оружия, к 
которому как раз относятся различные грана- 
ты, И, входя в помещение, набитое врагами, 
можно, стреляя с одной руки, одновременно 
кидать гранаты другой. 

И напоследок о том, насколько похорошела 
графика. Что ж, скриншоты перед вами, смот- 
рите. Скажу только, что в действии игра выгля- 
дит просто потрясающе. Главное, на что сдела- 
ли в этот раз упор разработчики, это модели 
персонажей и роз{-ргосез$ эфоректы, и если с 
первым все ясно, то о втором поподробнее. 
Роз{-ргосез$ - это не какие-нибудь красиво ми- 
гающие лампочки, а полная обработка всей 
картинки на экране. Главным примером, навер- 
ное, могут стать новые сны Макса, теперь в них 
картинка размазывается по краям и искажает- 
ся, как в кривом зеркале, что выглядит очень 
по-киношному красиво. В новом Вийе{ Тите не 
только замедляется время, но и изменяется 
внешний вид всей картинки на экране, что так- 
же очень украшает игру. 

Говорить о новой части «Макс Пейна» мож- 
но еще очень долго, но мой вам совет - купите 
ее быстрее, чтобы увидеть все это воочию. Иг- 
ра стоит всех копеек, вложенных в нее до са- 
мой последней. Сюжет, озвучка, музыка, гра- 
фика, - все в игре сделано на пять. Единствен- 
ное, что может остановить вас, это системные 
требования, ведь те, что указаны в начале 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Знаменитые 
комиксы оста- 
лись на месте, 
без них Макс 
Пейн, не был 
бы Максом 
Пейном. 


Одним из са- 
мых эффе- 
ктных мо- 
ментов в иг- 
ре является 
перезарядка 
оружия в ре- 
жиме ВиПеё 
Тите. 


В игре мы 
теперь бу- 
дем играть 
не только 
за Макса, 
но и за его 
любовь -— 
Мону. 


статьи, минимальные. Но если вы счастливый 
обладатель хорошей машины, то пропустить 
такую игру просто невозможно. 


ВЕРДИКТ Фо ох 


Лучшая игра осени, лучший 
ас{оп года, настоящая а Н!т 
пог [оуе $фогу. 
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ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Маддеп МЕТ, 2004 


Еще лучше и краше. уильям о'нил 


а протяжении долгих лет спи- 
сок различий между каждой 
новой частью Маддеп МЕЕ и ее 
предшественницей оставался неизменным 
и включал три основных элемента: обнов- 
ленные списки игроков, улучшенную гра- 
фику и незначительные изменения в балан- 
се. Но Мад4еп МЕЁ 2004, помимо всех этих 
косметических обновлений и улучшений, 
вносит в классический геймплей популяр- 
ной футбольной серии поистине революци- 
онное нововведение - функцию Р!аутакег, 
позволяющую управлять игроками во вре- 


| | иноормАция ов ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕТЕСТВОМС АЕТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕА ЗРОВТ$ 
ЖАНР: ЗРОЕТ$ 

РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 


ЦЕНА: $49.95 — мя матчей. 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТУМ 111 700, Те, кто знаком с предыдущими частями 
128 МВ КАМ (256 МВ ДЛЯ Маддепт МЕЕ, понимают, что сие означает: 


\ММОО\$ ХР), 600 МВ НА 
ДИСКЕ, 32 МВ \МОЕО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
ГЕЙМПАД 

МИЕИРИАУЕЕ: 

НОТ-ЕАТ (2-4 ИГРОКА), 
1МТЕВМЕТ (2 ИГРОКА) 


данная фишка, с одной стороны, является 
самым главным достоинством новой игры, с 
другой - ее основным недостатком. Графика 
РС-версии великолепна - что, впрочем, неу- 
дивительно, учитывая, что на компьютере 
эта спортивная серия живет уже 14 лет. Мо- 
дели игроков стали выглядеть еще реалис- 
тичнее, чем раньше, и обзавелись индивиду- 
альными чертами - косичками, татуировками 
19. 

Геймплей стал чертовски сложен, и для то- 
го чтобы победить, теперь требуется недю- 
жинная практика. Если вы помните, основной 
проблемой предыдущих частей было то, что 
там было слишком трудно бегать и слишком 
легко пасовать, - но в Маддеп 2004 игровой 
процесс подвергся серьезной балансировке, 
и теперь чтобы победить, вам таки ПРИДЕТ- 
СЯ бегать. А на 80-ярдовые голевые броски, 
столь популярные раньше, лучше вообще не 
рассчитывать. 

И приставочная и РС-версия Маддеп 2004 
поддерживают мультиплеер через Интернет, 
но, похоже, данная фишка была вставлена в 
игру, что называется, «для галочки». Да, она 

работает, но для того чтобы в полной мере 

° насладиться матчем с живым соперни- 


Навыки, полученные на 
тренировках, помогут 
игрокам во время реаль- 
ных матчей. 


ком, вы должны иметь возможность с ним 
общаться и видеть его лицо в момент, когда 
ваши игроки забивают гол... 

Режим Егапсв5е остался не менее сложен 
и глубок, чем в предыдущих частях, и по- 
прежнему только он дает вам возможность 
почувствовать себя настоящим вла- 
дельцем своей команды. А начинается 
он теперь на спортивной базе, где в 
ходе тренировок вы имеете возмож- 
ность улучшить навыки игроков еще 
00 начала основной подготовки к сезо- 
ну. 

Для того чтобы по полной програм- 
ме воспользоваться функцией 
Раутакег, вам потребуется хороший 
10-кнопочный аналоговый геймпад, и 
хотя никаких официальных рекомен- 
даций по поводу Годесй Виа! АсНоп 
представители ЕА $рог{$ не давали, 
создается впечатление, что игра дела- 
лась в расчете именно на эту модель. 
Р!аутакег позволяет вам контролиро- 
вать отдельных игроков во время иг- 
ры с помощью правого аналогового рычаж- 
ка контроллера. Например, вы можете изме- 
нить маршрут своего принимающего 90 
схватки, или же, заметив брешь в обороне 
противника, изменить направление бега иг- 
рока с мячом. После схватки можно исполь- 


зовать правый аналоговый рычажок для уп- 


равления блокирующими игроками, однов- 


ком с мячом иеще од- 
| лично начал ей бо- 


лее-менее профессионально пользоваться 
лишь к концу первого сезона. Но зато по- 
том, изучив все премудрости, вы будете иг- 
раючи побеждать противников, постоянно 
обманывая их ложными маневрами и паса- 
ми. 


Используйте тренировку на спортивной базе для 
поднятия навыков игроков и собственной прак- 
тики. 


Выход игр серии Маддеп МЕЁ можно срав- 
нить с ежегодным приходом Рождества: ты 
примерно представляешь, что тебя ждет, но 
все равно, каждый раз по-детски радуешься. 
В этом году Нес{гопс АгЁз оправдала наши 
самые лучшие надежды и сделала всем лю- 
бителям спорта превосходный подарок. 


ВЕРДИКТ ооо ОХ 


Лучший на сегодняшний день 
представитель серии Мадаеп 


МЕТ. Но заранее настройтесь на 
покупку геймпада Год№есв ОБыиа! 
АсНоп. 


есмотря на то, что большин- 
ство крупных и маститых 
разработчиков уже давно 
перестали делать игры жанра Адметиге, 
образовавшийся пробел успешно заполня- 
ют молодые, независимые девелоперы. Иг- 
рушка Рагк Га/: ТВе /Лоигпа| в одиночку соз- 
данная талантливым дизайнером Джоната- 
ном Боукесом (Уопа{пап Воаке5), - нагляд- 
ное тому подтверждение. Ее жуткая, не да- 
ющая тебе ни на секунду расслабиться ат- 
мосоера, интересные и логичные паззлы и 
уникальный сюжет, закрученный вокруг 
призраков и привидений, заставляют совер- 
шенно забыть о недостатках графики и 
движка. 

Завязка вкратце такова: ваш брат Питер - 
архитектор, взявшийся перестраивать дав- 
ным-давно закрытый железнодорожный 
вокзал и примыкающую к нему гостиницу, — 
поселяется в этой гостинице вместе с двумя 
охотниками за привидениями, осуществля- 
ющими здесь исследовательский проект, 
целью которого является выяснение судь- 
бы 12 человек, исчезнувших в 1947 году в 
ночь перед закрытием станции и гостиницы. 
После того как Питер звонит вам среди но- 
чи и что-то отчаянно кричит в трубку, вы са- 
ми приезжаете на место происшествия и 
выясняете, что и ваш брат, и незадачливые 
«охотники» тоже бесследно исчезли. 

В процессе прохождения перед вами то и 
дело мелькают призраки страдающих душ 
последних обитателей привокзального оте- 
ля и древнее зло, ставшее причиной их му- 
чений. Старинные телефоны, стоящие в 
комнатах, звонят, и вы слышите жуткий ше- 
пот на другом конце провода, полы скрипят, 
когда над ними проносятся тени умерших. 
Вещи пропавших постояльцев, их дневни- 
ки, а также ставшее бесхозным оборудова- 
ние для охоты на привидений - вот ваши 
орудия для разгадки секретов Рагк Ра. Вам 
предстоит фотографировать спектральных 
призраков, носить специальные очки, поз- 
воляющие не только читать невидимые со- 
общения, но и видеть комнаты такими, каки- 
ми они были в момент исчезновения жертв, 
ИТ.0. ИТП. 


В Рагк Рай: Тре Лоигпа! нет давным-давно 
навязших в зубах шаблонных элементов 
жанра Адмегиге - лабиринтов, подвижных 
плит в стенах, аркадных загадок на время 
или пиксель-хантинга. Напротив, все паз- 
элы очень логичны и связаны с судьбами и 
увлечениями людей, живших в привокзаль- 
ном отеле. Например, телескоп астронома 
пригодится вам при поиске потусторонних 
«улик», а местный художник, как выяснится, 
изображал жуткие вещи, творившиеся в 
гостинице, на своих полотнах, искусно мас- 
кируя их безобидными темами. Для реше- 
ния некоторых головоломок потребуется 
информация, которую до смерти напуган- 
ные постояльцы всеми силами пытались 
спрятать от посторонних глаз, но даже паз- 
злы, связанные со вскрытием сейфов и 
замков, гармонично вписываются в сюжет и 
не вызывают ни малейшего раздражения. 

Игровой движок, позволяющий повора- 
чиваться только на 90 градусов и, по сути, 
представляющий собой слайд-шоу, конечно 
же, выглядит устаревшим, но, с другой сто- 
роны, ваша ограниченность в передвижени- 
ях лишь усиливает чувство собственной 
уязвимости и ничтожности перед таин- 
ственным древним злом. И когда от ужаса 
вас начнет подташнивать, вы варуг пойме- 
те, что в инвентаре персонажа отсутствует 
весьма важный элемент - пакет для страда- 
ющих морской болезнью... 

Главным недостатком ОЕ: Тре Лоигпа/ яв- 
ляется картинка в разрешении 640х480, 
но, как ни странно, она великолепно пере- 
дает атмосферу древнего заброшенного 
здания и безо всяких сцен насилия застав- 
ляет вас испытывать постоянную тревогу, 
постепенно перерастающую в настоящий 
страх. Если вы любите компьютерные ужас- 
тики, то непременно должны попробовать 
Дагк Рай. Не пожалеете, гарантирую. 


В ПРОДАЖЕ С 6 НОЯБРЯ 


Первое и самое главное: отныне и впредь 
"СИ" будет выходить с дисковым приложением 
— либо СО, либо О\О. Теперь каждый из вас 
сможет составить самое всестороннее 
представление об играх, обзоры которых 
появляются на страницах журнала! Музыка, 
ролики, обои, патчи, моды, дополнения, 
хранители экрана, полезные программы и, 
конечно же, демо-версии игр — все это теперь 
будет доступно каждому читателю! 


‘оинеиина Аиэгтеа 'чнацаелотэди пэнохен 
1АОЛо иодол1оя 191еляиАэ4 ‘елодеа вехоэнилоип 
-ицоли нензоибнед1 чэенибовойн ето\Аноц 
эинэваи а „ИЭ, имедолае имитАгэя ‘иодАлямАя 
иоховохнецаадия онезодиипини ош хжчдо1оя 
эинебеоэ ‘хедли жанаэаациох ‘нолээиАеа 

‘и иипигед1 иинэтониоя ионтешине ‘иэби о1э 
иитиазе4 лооэнвифед!юолешения ‘хехо1эи хана/л1 
-еДэ1ии о1э о ‘винэнак и1Лэ о эгэенеЛ 19а 'Анэм 
-онеф АмонаАляиАхоипоэ хех Лянецаэодия ичннат 
-ваооц ‘иеидэцеим ичнлкодэяэн 1эбж эеа эдэм 
-он иетсоАэцо а :эонаеш эомеэ эжо и э04о1&8 


Третье и опять-таки главное. Новый посетитель 
рубрики "Хит?" вышел подстать теме номера — 
киберпанк плоть от плоти! Виктор Перестукин 
распишет вторую часть легендарной игрушки 
во всех подробностях. Вам остается лишь до- 
ждаться выхода нового номера и ваш люби- 
мый проект окажется перед вами как ладони. 


Эечц$ Ех: име \М\/аг ® ЧРО: АКегта ® 
\Л/агпатитег 40.000: Ее \ММагпог ® Егеедотт 
Ромег$ ® Мо Мап'$ Гапа ® Аде о Мупооду: 
Тве Ткап$ ® ТВе Машх Опте ® ВаскКвоте 


Гате)таие 


млмм. дате!апа.ги 


ь 


Реакционно настроенное желе, зомби и ката- 
комбы. Оефа мие а-!а 1семт@ Оа!е на первое. 


А Сазяс Стеу-Вам/‹ Ауетуиате Когда тройка — высший балл. сееРГЕЙ ЖУКОВ 


( ТАе Тетре оё Пеглеща! Ем: 


СОМРИТЕЕ — козы као 


ит 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: АТАЕ! 
РАЗРАБОТЧИК: ТВОКА САМЕЗ 
ЖАНР: ВРб РЕЙТИНГ ЕЗАВ: С 13 
ЛЕТ, НАСИЛИЕ, ГРУБЫЙ 
ЯЗЫК ЦЕНА: $39.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РШ-700, 

128 МВ ВАМ, 16МВ \МОЕО, 
1200МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РИ!-1700, 256МВ ВАМ, 
64МВ \УЕО 

МИЕПРГАУЕЕ: НЕТ 


аботники ЕЗВВ, легко расстав- 

ляющие рейтинги Тееп и 

Мафиге всему, что не демон- 
стрирует в качестве главгероя большегла- 
зого жука или разумную капусту, иногда вы- 
дают настоящие перлы. И дело вовсе не в 
возрасте, а в описании конкретной катего- 
рии. Загляните на соответствующую пози- 
цию в шапке обзора. Насилие? В ТоЕЕ оно 
показано куда легче, чем в диснеевском 
блокбастере «Том и Джерри», где несчаст- 
ному коту регулярно приходится терять ко- 
нечности под воздействием колюще-режу- 
щих предметов. Грубый язык? Самая пош- 
лая и отвратительная фраза, которую мож- 
но услышать от наименее целомудренных 
МРС, населяющих СгеувашК, это «!1оуе 
уоц!». Покажите мне хоть одного малолет- 
него индивида, который после столь оше- 
ломляющего воздействия на неокрепший 
мозг пойдет кромсать деревянным мечом 
местное население. Нонсенс. 

Давно пора ввести рейтинги, ограничива- 
ющие проекты не по возрасту, а по степени 
интеллектуальной доступности. Тут Тетре 
ог Еетеп! Е\Й (ТоЕЕ) может смело претен- 
довать на повышение. Тем, кто до сих пор с 
трудом осваивает максимально упрощенную 
реализацию старых правил Випдеоп$ & Ога- 
доп в Ваиг'5 СаЁе и путается в однокле- 
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точной системе развития персонажа Бао 
2, пучше обходить продукт творчества Тго= 
Ка Сатез стороной. Для нормальной игры 
потребуется прочесть многостраничный ма- 
нуал, хотя бы поверхностно ознакомиться с 
0&0 Рвауегз Напа Воок (РНВ) и вытерпеть пер- 
вые полчаса откровенного насилия со сто- 
роны экзотического интерфейса. Вам еще 
интересно? 


Так 0 те 

ТоЕЕ заслуживает того, чтобы вопреки 
обыкновению разобраться с целым клуб- 
ком возможностей и сложностей. По утве- 
рждению разработчиков, результатом их 
труда смогут насладиться даже те, кто о 
Рипдеопз & Огадоп$ слышал только то, что 
там есть подземелья и драконы. Что ж, не- 
большой набор приготовленных заранее 
персонажей и впрямь имеется - выбираем 
не больше пяти и шумно ступаем на пыль- 
ную дорогу Хоммелета. Однако если не за- 
мыкаться на променадах по начальной де- 
ревне, неискушенный игрок рано или позд- 
но наткнется на простейший [еуе! ир и ему 
таки ж придется (о, ужас!) читать. Читать 
не много, но вдумчиво, пытаясь понять, 
чем отличается \\Меароп Етезе от \еароп 
Ргойдепсу и что дает загадочный 1гоп \\11. 
Ничего сложного в этом нет, хотя список 


полезных и совершенно никчемных скил- 
лов неприлично огромен. 

Выбор класса, характерных для него 
свойств, умений, божества для поклонения, 
родной и запретной школ магии, доступных 
заклинаний и расовых признаков... Памят- 
ная по Меуеги/п{ег Мар {$ генерация прота- 
гониста, растягивающаяся на всю партию, 
может занять у вас целый час реального 
времени. Так, попытки создать хорошего 
дипломата, не ограничивающегося одной 
лишь болтовней, рождают желание плюнуть 
на все и отправиться на поиски вселенского 
зла, обвешавшись пятью перекачанными 
варварами с набитыми соломой черепами. 

В этом случае вы не потеряете ничего кроме 
жалкой половины игры, построенной исклю- 
чительно на искусстве общения. 

Помимо великолепной пятерки оболтусов, 
находящихся в полном подчинении, позво- 
лено взять бесплатно или купить трех МРС, 
сильно отличающихся по возможностям ма- 
нипуляции от авто-буратин МИ/М. Таким под- 
ходом господа из Тгоа Сатез умудрились 
угодить и сторонникам собственноручно 
созданных компаний, и любителям нанимать 
всякий электронный сброд. И те и другие мо- 
гут в любой момент поменять состав партии, 
создав новый персонаж в таверне или дис- 
кутируя с каждым встречным на предмет ко- 


делка классики. Впечатляет. 


«Полотенце», в которое 
превращается радиаль- 
ное меню, поначалу пу- 
гает. Нозведь мы никуда 
ся. Правда? 


не тороп 


ВЕУ1ЕМ/ 


Личности с ярко выраженным атавизмом на лице - носители 
странного имени Бидфеаг - скорее похожи на волосатых сви- 
ней, чем на жуков или медведей. Истинное пугало. 


Рак-переросток Уид- 
дегпац{ на страже 
М/афег Тетр/е. 


Памятная по Меуегилшег Мо|5 генерация протагониста, растягивающаяся 


на всю партию, может занять у вас целыьи час реального времени. 


операции. Разве что непосредственного пи- 
дера, чья родословная, как водится, уходит 
корнями в адскую грязищу, не будет в обоих 
случаях. 

Почти любой согласившийся попросит за 
свои мучения часть добычи, порой доходя- 
щую 90 грабительских пятидесяти процентов 
или выражающуюся в конфискации всех по- 
падающихся по дороге предметов одного ти- 
па (например свитков) и выставит свои усло- 
вия нахождения в коллективе. Определен- 
ный дисбаланс в попадающихся по дороге 
МРС последних уровней и их повышенной 
пуленепробиваемости компенсируется соот- 
ветствующими ограничениями на использо- 
вание человекоматериала. Вернитесь в Ми 
после пребывания в Храме Зла и весельчак 
Отис помашет вам мозолистой рукой. Возь- 
мите в партию гиганта и можете забыть о 
теплой постели в гостинице и торговле с де- 
ревенскими купцами и оружейниками. 

В остальном чужеродные персонажи схо- 
жи с созданными нами лично - растут на- 
равне со всеми, отгрызают свою долю тро- 
феев и умеют слегка поддерживать беседу. 
При этом непосредственно управлять разви- 
тием поп р!ауег спагас{ег$ мы не можем, ли- 


шить их награбленного тоже не получается, 
а все дискуссии с ними сводятся к паре зау- 
ченных фраз. Как ни странно, но, несмотря 
на отличную реализацию ораторского искус- 
ства, позволяющую решить большинство 
заданий альтернативными путями, общение 
внутри партии стремится к абсолютному ну- 
лю. Любовь, ругань, пессимистичное нытье 
и высокомерные насмешки остались в том 
же Ва!Чиг'5 ба. Вместо них имеем немых 
кукол с интеллектом гусеницы, способных 
выжать из себя лишь «Нин?» и «Ауе?». 
Отсутствие искусственных мозгов у подо- 
печных героев выражается не только в по- 
вышенной болтливости, близкой к филосо- 
фскому молчанию. Безобразный ра{Ип- 
пд, доводящий порой до истерики, посто- 
янно направляет членов партии окольными 
путями с риском нарваться на толпу волоса- 
тых уродов за ближайшим углом. Особен- 
ным шиком у наших гениальных попутчиков 
считается запутаться в двух стенах и встать 
на месте, недоуменно посматривая по сторо- 
нам. В итоге проклятый игрок, как столичный 
кукловод, должен выискивать каждого пе- 
реклинившего аватара и в буквальном 
смысле вести его за руку до места. Подоб- 


ный кошмар исчерпал себя еще в далеком 
девяносто восьмом по дороге на $и/ога 
Соа5Н.. 


Почти оно 

К счастью, это все, что вызывает недоволь- 
ство в глобальных масштабах. Во всем ос- 
тальном ТоЕЁ практически безупречна, если 


МеБ и ${тКтод С!оц@ практически неузнаваемы. Что-то подобное 
сделали с Епапа!е в Ва/4иг’$ СаЁе 2. 


мила. семиги 81 


ВБЕ\МП!ЕМ/ 


не строить из себя великого знатока вселен- 
ной О&р и не придираться по мелочам. Чуть 
измененные правила третьей с половиной 
редакции реализованы «троечниками» прак- 
тически «под копирку». Безусловные фаво- 
риты - 0151155 5ре! и С!еауе, четыре разно- 
видности валюты - платина, золото, серебро 
и медь, постоянные АКаск$ о! ОррокипКу, 
несколько стадий при переходе в мир иной... 
Лишь редкие нюансы вроде выбора айдп- 
гепга для всей партии, отсутствия пенальти 
при чтении заклинания с набитым ртом и за- 
нятыми руками и спорной фишки Соцр Ое 
Сгасе могут стать предметами для обсужде- 
НИЯ. 

Созданная на основе настольного модуля 
двадцатилетней давности хардкорная заба- 
ва для низкоуровневых персонажей возв- 
ращает нас в давно заброшенную вселен- 
ную Сгеубамк, где демон женского пола с 
непроизносимым именем 7идд{тоу возд- 
вигла храм, доверху набитый отрицатель- 
ной фауной всех четырех стихий. Грабеж, 
тирания, дешевые проститутки и пищевые 


Ночной Нотте!е{ очень красив. Но главное - никто не спит. 


Созданная на основе настольного модуля двадцатилетней дав- 
ности хардкорная забава для низкоуровневых персонажей возв- 
ращает нас в давно заброшенную вселенную Стеунамле 


отходы на улицах стали нормой жизни для 
близлежащих селений. В конце концов пос- 
тоянные битвы со злом довели ненавист- 
ный храм до разрушения. Нерадивую демо- 
нессу заперли в подвале, вход запечатали 
и успокоились. Дальнейшее развитие ба- 
нальной 90 неприличия завязки лежит на 
совести пытающихся вникнуть в эту дурь. В 
зависимости от айдптепга партии нас либо 
отрывают от занимательного осквернения 
церкви, либо сходу суют в потасовку с куч- 
кой гопников. Столь же разнообразно кам- 
пания и завершается, возвращая И иддтоу 
в надземный мир или наоборот - изгоняя 
несчастную в Безону. Неторопливое тече- 
ние сюжета между этими знаменательными 
событиями может закончиться через пару 
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дней, а может растянуться на гораздо боль- 
ший срок. 

Две трети совокупного времени придется 
провести в Храме Зла, пробежав за нес- 
колько часов десяток более мелких лока- 
ций размером в один жалкий экран. Попада- 
ющиеся по дороге квесты мало чем отлича- 
ются от сотен виденных ранее с той лишь 
разницей, что до сих пор никто не додумы- 
вался ввести задание добиться... э-э-э... 0д- 
нополой любви от красавчика-пирата - вла- 
дельца белоснежной улыбки и яркого гри- 
ма. Скрашенный несколькими занятными 
моментами весьма обыденный сценарий не 
успевает надоесть, как длиннющая эпопея 
сета Баге, и не ограничивается парой 
строк вроде бездарного сторилайна 
Н/опвеаг(. 

Персонажи с десятью уровнями и пятью 
страницами в книге заклинаний с трудом 
добираются до апогея своего развития. Идя 
на поводу подобных ограничений, мы всю 
дорогу пользуемся начальными спеллами, 
считая за удачу найти Егеба! или Спат 
Ново. Столь же тоскливо и с магически- 


ОМУЕШЕО 


ми предметами, которых в совокупности не 
наберется и на одного героя. Зато на каж- 
дую руку протагониста влезает по десятку 
колец, а на шею можно запросто повесить 
целую гирлянду из Та! МесКасез, что, ко- 
нечно же, компенсирует дефицит прилич- 
ной одежды. От носки алюминиевых коль- 
чуг и гуттаперчевых штанов спасает только 
крафтинг предметов, помимо денег требую- 
щий еще и небольшой части драгоценного 
опыта. 

Кажущийся поначалу диким интерфейс 
со временем приобретает благовидные 
очертания, и первое впечатление в который 
раз выходит боком. В ТоЕЁ вы не найдете 
привычной книги заклинаний (она предус- 
мотрительно интегрирована в одно-един- 
ственное окно инвентаря), а «кукла» героя 
будет похожа на шахматную доску, позво- 
ляя одновременно нацепить на себя рука- 
вицы и браслеты, плащ и робу, волшебную 
балалайку и набор оловянных отмычек. Но- 
ровящее разложиться в цветастое полотен- 
це меню тоже не является результатом 
больной фантазии дизайнеров. Несмотря 


Слово Тгоа знакомо каждому со школьной парты, но как название девелоперской сту- 
дии - далеко не всем. Кроме великого, но непонятого Агсапит: о? ${еатиогк$ апа Мадск 
ОБзсига в портфолио студии до ТоЕЕ не числилось ничего (разве что в будущих проек- 
тах помимо Сгеуйаик Адуетиге значился Уатр!ге: Те Маздиегаае - ВюоЧ те). Тем не 
менее в состав команды входят люди, месившие пыль офисных коридоров |п{егр/ау и 


участвовавшие в разработке Ра/ои{ (это можно было понять еще по Агсапит), испор- 
тившие Редшет и Сгизадег$ о! М!аВ{ & Мад/с, приложившие руку к роликам Вй2гаг4 и 
даже выношенные игровым автоматом «Ропд» и начавшие свою карьеру разработчика в 
детсадовском возрасте. Если считать до трех, пользуясь математикой на уровне пещер- 
ного человека, то количество гениев в коллективе ТгоЖа укладывается аккурат в «раз, 
два, три, много». Название оправдано. Репутация восстановлена. Все свободны. 


Редкий автор обходится без демонстрации скриншота с простеньким заклинанием Мад!с 
М!5 Не. Ничего общего с деревянными предшественниками на 1пНпНу Епдте. 


на возможность назначения "горячих" кла- 
виш на любой его пункт, 90 самого конца 
продолжаешь пользоваться простым пере- 
бором позиций, поскольку скорость - это 
последнее, что требуется в неторопливых 
боях с экспонатами «Энциклопедии монст- 
ров». 

Ищите паузу? Расслабьтесь. ТетрЕе О! 
Еетега! Ем беззастенчиво заимствует у 
фигп-Баед стратегий вдумчивые пошаговые 
баталии, органично вписывая их в общую 
концепцию геймплея. Никаких поспешных 
щелканий по многострадальному пробелу, 
никакой путаницы и тупых ошибок прикру- 
ченного к персонажу скрипта - лишь голая 
тактика, растягивающая некоторые битвы 
на долгие полчаса-час. Вместо зрасеВаг — 
методичное использование радиального 
меню, альтернатива скриптового поведе- 
ния - все тот же безмозглый А!. Не спеша 
разворачиваем привычный диск с действия- 
ми, смотрим на лезущего под АНаск ОР 


Чистим сторожевую башню ТоЕЁЕ от уродов. 


Оррогипйу врага и оставляем за собой ого- 
ленные трупы. 

Умеренное количество потасовок в сово- 
купности с великолепной анимацией поли- 
гональных персонажей, эффектно проводя- 
щих Си са! ВИ, разве что не танцуя при 
этом, и яркой демонстрацией даже самых 
простых заклинаний практически не 
действует на нервы. По сравнению с ежесе- 
кундными столкновениями в /И/Р неспешная 
прогулка по Сгеупамк кажется отдыхом. 
Как, вы 90 сих пор не нашли в себе жела- 
ния выучить английский? Тоо Бад Гог уа. Ха- 
рактерная озвучка выходящих под маркой 
р&р игр продолжает держаться на уровне, 
пока что недоступном «профессиональным 
актерам» российских просторов. Той же 90- 
рогой идет и саундтрек ТоЕЕ, усугубляя и 
без того размеренный темп текучим амбиен- 
том в стопроцентном миноре - творчество, 
местами очень напоминающее произведе- 
ния Багк МаКег и иГасе 10. 


Рекордсмен на странице Мо5{ Оеа{Н$ в разделе Едо - хиленький 
бард женского пола. На более старших уровнях - ультиматив- 


ный персонаж на все случаи. 


Одна из самых 
сложных битв в 
ТоЕЕ. На офици- 
альных и не 
очень форумах в 
первых строках 
постоянно висит 
«Ном +0 КИ! #*** 
НИЕ Стат?!» 


Еап апрег 

Для человека, отчасти далекого от вселен- 
ной О&р или знакомого с ней поверхностно, 
столь изысканный микс будет своеобразной 
отдушиной после интенсивных рубиловок 
вроде /сеи/па Ра/е 2 и Меуегиег Ма 
или странных полуфабрикатов а-ля [/оп- 
реагЕ. Тот же, кто спит в обнимку с произве- 
дениями Сальваторе и наизусть помнит от- 
личия Сабгеги от Ваа{е?и, рискует найти 
для себя массу поводов для придирок, щед- 
ро разбавляемых мелкими, но очень досад- 
ными багами. Но на самом деле, все это пус- 
тяки! И пусть движок ТоЕЁ не так гибок как 
Аигога, мультиплеер отсутствует как класс, а 
о специальности Випдеоп Ма$ег даже не 
идет речи, талантливым авторам удалось 
смастерить нечто, одновременно похожее и 
в ТО же время сильно отличающееся от сво- 
их предшественников. Желание перерыть 
архивы голливудского Госфильмофонода, 
местной библиотеки или И/гага$ ОГТВе 
Соа$Ё и стереть пыль с культовых произве- 
дений прошедшего столетия в очередной 
раз обрело достойное воплощение. Ате- 
псап Мсбее'з А/се, Тгоп 2.0, Тетрие оЁ 
Еетета! Е\И... остается надеяться, что 
скромный список вольных и не очень римей- 
ков морщинистых хитов пополнится не ме- 
нее качественными их реинкарнациями. 


ВЕРДИКТ 


Оказывается, на лицензии О&Б 


все еще можно сделать нечто 
поистине выдающееся. 
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Поднятая тревога напол- 
няет зачищенный уровень 
новыми врагами. 


Соплтай4о$ 3: Пункт назначения - Берлин 


Тетрадь растрелянного генерала. СЕРГЕЙ АВЕРИН 


'СОМРИТЕЕ, 


диз Сены 


| | инФормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 120$ 
1МТЕВАСТИУЕ/НОВЫЙ ДИСК 
РАЗРАБОТЧИК: РУВО $ТИ010$ 
ЖАНР: РУ27ЬЕ-ТУРЕ 
ЗТВАТЕСУ РЕЙТИНГ ЕЗАВ: С 13 
ЛЕТ, НАСИЛИЕ, ГРУБЫЙ 
ЯЗЫК ЦЕНА: $29.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РИ! 1000, 256МВ 
КАМ, 268 НОО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Р41800, 512МВ ВАМ 
МИГИРГАУЕЙ: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-12 ИГРОКА) 


ачиная рассказ об очередной се- 
рии сиквела, неплохо бы вспом- 
нить и о предыдущих. Например, 
вторая серия оставила меня в полном недоуме- 
нии: когда отряд добрался, наконец, до верши- 
ны Эйфелевой башни и начался финальный 
ролик, сами по себе возникли закономерные 
вопросы - а где же Рейхстаг, гитлеровский бун- 
кер, где сам злой гений нацизма, которого я так 
мечтал нашпиговать свинцом? Разочарование 
было полным. И вот продолжение... 


Уроки истории 

Увы, ответов на свои вопросы я так и не полу- 
чил. И хотя все эпизоды Соттапаб$ 3 основа- 
ны на реальных событиях, роль СССР во Вто- 
рой мировой, как американцами, так и итальян- 
цами, не освещается вовсе. Главные действу- 
ющие лица игры - это союзники. 

Всего вам предстоит участвовать в трех кам- 
паниях, соответствующих определенным исто- 
рическим событиям. Кампании разделены на 
отдельные, независимые миссии. Все очень ре- 
алистичны, а периодические видеовставки 
позволяют следить за развитием событий. 

„. Немцы готовят массированное наступле- 
ние по всем фронтам, но их главная цель — 
Сталинград. Планируя оборону города, высшее 
командование пытается устроить переговоры 
между советским военачальником и генералом 
французской армии О'Доннелом. На этой 
встрече должно обсуждаться и координиро- 
ваться расположение сил для отражения 
штурма. Вездесущие информаторы узнают о 
готовящейся встрече и уведомляют о ней нем- 
цев. Из Берлина вызван лучший снайпер, он 
обязан ликвидировать французского генера- 
ла- без этой ключевой фигуры переговоры 
будут сорваны и силы союзников разобщены. 
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Задача отряда коммандос - предотвратить по- 
кушение. 

...Генерал О'Доннел спасен и теперь его не- 
обходимо вывезти из осажденного Сталингра- 
да. Но к зданию, в котором находится О'Дон- 
нел, фрицы посылают десантников. В такой 
ситуации одним метким выстрелом не обой- 
тись - придется уложить, по меньшей мере, 
батальон... 

.. Кто бы мог подумать, что французский ге- 
нерал, за жизнь которого ваши бойцы проли- 
ли столько крови, окажется предателем? Прор- 
вавшись к спасительному самолету, О'Доннел 
сдает коммандос Гестапо. Ваших героев переп- 
равляют в... Берлин. Здесь через несколько ча- 
сов состоится встреча предателя с высшим ко- 
мандованием сашистской армии. О'Доннел 
располагает ценной информацией и собирает- 
ся передать ее немцам. Хитроумный план, раз- 
работанный одним из коммандос, включает в 
себя подрыв бронированной машины предате- 
ля и ликвидацию последнего снайперским 
выстрелом с километрового расстояния. 

Насколько вы поняли, в местах троеточий 
будет разворачиваться собственно действие. 
Учтите, что описанная кампания — лишь одна 
из трех. Кроме этой будет еще две. Во второй 
вам предложат перехватить ценный груз — сок- 
ровища Лувра, - который немцы собираются 
переправить в Германию. На протяжении семи 
миссий вы будете в прямом смысле слова «90- 
гонять уходящий поезд». А одна будет вклю- 
чать зачистку того самого поезда, причем сос- 
тав будет идти на полной скорости. 

Третья кампания - высадка американских 
войск на пляжи Нормандии, так называемый 
«День Д». США несут чудовищные потери, 
гавканье многочисленных МС42 и натужный 
кашель тяжелой немецкой артиллерии перек- 


рываются криками и стонами смертельно ране- 
ных бойцов. Первая волна операции «Овер- 
лорд» захлебывается в крови... Ваша задача 
свести к минимуму количество техники, кото- 
рую немцы подтягивают к береговым укрепле- 
ниям, и зачистить бункеры. 


Шестеро смелых 

С момента выхода второй серии игры отряд по- 
нес ощутимые потери - смертью храбрых пали 
шобрер, Наташа и развеселый бультерьер по 
кличке «Виски». (Мы все скорбим об этой утра- 
те.) Остальные шестеро бойцов уцелели и сно- 
ва рвутся в бой. Вот они - десантник, снайпер, 
морпех, сапер, шпион и вор. Большая часть 
специализаций перенесена из прошлой серии. 

Джек по-прежнему профессионал рукопаш- 
ной и в совершенстве орудует ножом. Умеет за- 
бираться на телеграфные столбы и лазать по 
проводам. В его рюкзаке лежит верный манок 
(который, к слову сказать, я так ни разу и не ис- 
пользовал). Проведя энное количество часов в 
тренажерном зале, Десантник научился пры- 
гать через препятствия и, что самое главное, 
переносить станковый пулемет (тот, что МС42 - 
крошит всех на самых дальних дистанциях и 
имеет неограниченный боезапас). 

Френсис не растерял свое природное хлад- 
нокровие и остается лучшим снайпером союз- 
нических войск. Теперь он умеет забираться 
на столбы и стрелять оттуда. Вам не раз дове- 
дется проделывать этот трюк. 

Морпех был признан любимым персонажем 
за всю серию Соттапаоз. Но в третьей серии 
он появится только... в одной миссии! Неспра- 
ведливо, особенно учитывая, что Джеймс 
чувствует себя в водной стихии как дома, пере- 
резает кусачками подводную сетку и умеет ста- 
вить на корабли мины замедленного действия. 


Жаль, что не на 
все столбы мож- 
но забраться. 


Заслуги Томаса нельзя переоценить - он на- 
учил всех бойцов бросать осколочные грана- 
ты. Кроме того, в его рюкзак перекочевали 
предметы из вещмешка покойного шофера — 
коктейль Молотова и газовые гранаты. Сохра- 
нены навыки обращения с тяжелым вооруже- 
нием: переносным (огнемет и базука) и стацио- 
нарным (пулемет и пушка). 

Рене наконец-то научился обращаться с ве- 
ревкой. До кулачного боя по-прежнему не 
снисходит, но связывать нокаутированных на- 
учился! И на том спасибо. В остальном Шпион 
прежний: шприц и униформа - вот и весь его 
основной реквизит. 

Поль не собирается уступать звание самого 
шустрого и ловкого коммандос. По всей види- 
мости, именно он научил Джека прыгать через 
пропасти и выпрыгивать в окна. В рюкзаке 
Волчонка теперь красуется гитарная струна, 
которую он использует для удушения против- 
ников (аналог ножа у Десантника). Как и Шпи- 
он, Поль получил возможность стреноживать 
бессознательные тела. 

В остальном арсенал отряда претерпел нез- 
начительные изменения. Разве что добавился 
еще один вид оружия — штурмовая винтовка: 
симбиоз автомата и винтовки. Стреляет быст- 
рее, чем винтовка, патронами меньшего калиб- 


Гитарная струна не менее опасное ору- 
жие, чем десантный нож. 


На самом деле, собака, ко- 
торая спит за дверью, пу- 
гает меня куда больше 


всех этих фрицев. 


ра. Для полного поражения цели требуется 
два попадания. Когда с патронами напряжен- 
ка- вполне сгодится. 


Хороший, плохой и злой 
Предупреждаю сразу - и дружественный, и 
неприятельский А! практически не изменился. 
Другими словами, бойцы всех армий - просто 
пушечное мясо. Используя помощь союзни- 
ков, можно лишь притормозить очередную 
волну немецкой атаки и выиграть некоторое 
время. 

О фашистах даже такого не скажешь. Неп- 
риятельские солдаты, похоже, поголовно все 
страдают олигофренией в стадии дебильности, 
хотя шуму от них много. Справиться с ними не 
составляет никакого труда. 

Заметно улучшилась лишь система нанесе- 
ния повреждений - теперь после нескольких 
винтовочных попаданий коммандос погибает. 
Не говорю уже про автоматную очередь или 
попадание снаряда. Аптечки работают в авто- 
матическом режиме и кончаются с катастродри- 
ческой быстротой. Избытка ящиков с красными 
крестами не наблюдается, поэтому медпакеты 
приходится тратить с большей осторожностью, 
планируя каждое действие и по несколько раз 
рассчитывая каждое телодвижение. 

Кстати, «ри221е-уре», как такового, в игре 
минимум. Очень много миссий завязано на 
времени. В одной вообще таймер начинает ти- 
кать с самого начала и неумолимо отмеривает 
отпущенные 15 минут. Причем за эти жалкие 
минуты необходимо перебить роту солдат и по- 
дорвать парочку грузовиков. Во многих других 
миссиях тоже приходится пошевеливаться - то 
конвой не упустить, то не дать колонне техни- 
ки покинуть базу, словом, одна суета, которая, 
как известно, несопоставима с тактикой и стра- 
тегией. Но зато динамики - хоть отбавляй! 


ВЕУГЕМ/ 


тонах ГЕ 
"Такого режима 
удобно, -азвот иг- 
рать - не очень... 


Какая графика! 

Вот над движком пиротехники постарались, 
ничего не могу сказать. Причем целиком пе- 
ределывать его не стали, а только внесли 
несколько кардинальных изменений. Так, в 
видах города существенно проработана 
функция масштабирования. Теперь можно 
посмотреть на карту целиком, а в зданиях по- 
ложение камеры можно менять с амплитудой 
в 30 градусов, плавно разворачивая ее под 
нужным вам углом. Заметно изменились ин- 
терьеры (в лучшую сторону), кроме того, поя- 
вилась возможность масштабировать картин- 
ку внутри зданий. 

«Соттапасз 3: Пункт назначения - Бер- 
лин» трудно описать. Это надо видеть. Чего 
вам всем желаю. Игра вышла уже как месяц 
назад. 

Не могу не отметить, что в России игра поя- 
вилась на русском языке одновременно с ми- 
ровой премьерой благодаря компании «Новый 
Диск». 


Иногда 
снайперам 
приходится 
часами вы- 
жидать в 
укрытии. 


ВЕРДИКТ 5 оооХ 


Лучшая из созданных по сей 


день риу22!е-4уре. Венец творе- 
ния итальянских руготехников. 
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ВБЕ\У1ЕМ/ 


Асе оЁ МГопдетз: ЗВаЧотлг Мас 


(Альтернативный американский обзор) Возвышаясь над конкурентами. джонА джексон 


Дозы ео 
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ИЗДАТЕЛЬ: САТНЕВМ6 
РАЗРАБОТЧИК: ТЕИИМРН $10105 
ЖАНР: ТОВМ-ВАЗЕО ЗТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, КРОВЬ, 

ЛЕГКОЕ НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $29.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ И! 450, 128 МВ 
КАМ, 90ОМВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ 11 500, 192 МВ 
ВАМ, 32 МВ \МОЕО 
МИЕТРИЛУЕЕ: 

НОТ $ЕАТ, Е-МАШ, ГАМ, 
1МТЕВМЕТ (2-8 ИГРОКОВ) 


оклонники МаЁег оЕМадгс всег- 
да верили в то, что в конце кон- 
цов серия Аде оЁ И/опаег$ вбе- 
рет в себя все элементы, необходимые чтобы 
превратить «обычную» фэнтези-стратегию в 
бессмертный шедевр, - и с выходом 5вайои 
Маодг их надежды наконец-то сбылись. Вклю- 
чив в игру поддающийся гибкой настройке ге- 
нератор случайных миссий и три новые игра- 
бельные расы, а также внеся ряд небольших, 
но важных изменений в геймплей, дизайнеры 
Тйитрв $405 практически избавили свое де- 
тище от недостатков, параллельно удовлетво- 
рив все просьбы и пожелания геймерской бра- 
тии. Адд-он 5радом/ Мадг - это море удоволь- 
ствия и обязательная покупка для всех люби- 
телей походовых стратегий. 

Новая одиночная кампания, в которой игроку 
предстоит последовательно управлять пятью 
\гага’ами, быть может, и не блещет особой 
оригинальностью, но это нисколько не мешает 
ей быть крайне увлекательной. 15 одиночных 
сценариев демонстрируют игровые нововведе- 
ния, главным из которых является таинствен- 
ное измерение ЗВабо\Мапа, добавляющее в 
карты новый - третий - пространственный уро- 
вень. эпадо\апа является родиной зловещих 
Звадоми Беглопз и их лютых врагов 5угопз, дол- 
гое время безжалостно угнетаемых и истребля- 
емых Демонами. Пребывание в измерении 
Зпадо\Мапа вредно оля большинства предста- 
вителей других рас, но его пагубные эфферекты 
можно нейтрализовать с помощью специаль- 
ных заклинаний и способностей юнитов. 

Главным достоинством 5раом/ Мадг являет- 
ся, конечно же, генератор случайных карт. На 
выбор предлагается пять общих шаблонов, 
каждый из которых предназначен оля созда- 
ния сценариев определенного типа, кроме того, 
имеются десятки опций, позволяющих очень 
гибко настроить все свойства будущей карты. 
По желанию можно сгенерить и маленькую 
карту, рассчитанную на интенсивные бои с пер- 
вых же ходов, и гигантскую, позволяющую нес- 
пешно развиваться и строить мощные импе- 
рии. На самых больших трехуровневых картах 
партии могут длиться до сотни часов. Много- 
численные опции дают возможность выбрать 


Армия расы Рго$Й195 
окружает столицу вра- 
жеского МИ гаг@’а. 


По красоте и разнообразию сценарии $Падом МадГс ничуть не уступают картам ориги- 


нальной Аде оЁ И/опаег$. 


типы ландшасфта, доступные сферы магии и 
список присутствующих в сценарии рас, а так- 
же определить, насколько часто на карте будут 
попадаться всевозможные специальные объек- 
ты. Для тех, кому случайные сценарии покажут- 
ся недостаточно интересными, имеется полно- 
функциональный редактор, позволяющий соз- 
давать карты и кампании любой сложности. 
Звадом/ Мад добавляет в каждую магичес- 
кую школу новые заклинания (включая новую 
категорию спеллов, улучшающих характерис- 
тики юнитов), в каждую играбельную расу — 
новые юниты, а также три новые расы - добро- 
го, нейтрального и злого мировоззрения. Кро- 


На самых больших трехуровневых картах 


партии могут длиться до сотни часов. 


Подсчет результатов боев можно доверить 
компьютеру, но лучше управлять войска- 
ми самому - это намного эффективнее. 
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Генератор сценариев включает множест- 
во разнообразных опций. 


ме того, в городах появилась возможность 
возводить новые здания, среди которых есть и 
Нет Рогде — структура, предназначенная для 
создания магических артефактов для героев. 
Многочисленные инновации $М делают этот 
адд-он на порядок интереснее и сложнее по 
сравнению с его предшественниками, - даже 
несмотря на отсутствие каких-либо радикаль- 
ных изменений в грабрике или дизайне. 

Пожалуй, единственным элементом игры, 
нуждающимся в улучшении, является ее 200- 
страничный (включая разделы, помещенные 
на СО) мануал. По одним темам там дается 
слишком много незначительных деталей, в то 
время как другие серьезные вопросы рассмат- 
риваются поверхностно. Описания эфоректов 
заклинаний зачастую грешат расплывча- 
тостью, а некоторые важные таблицы просто 
отсутствуют. Впрочем, данный недостаток 
нельзя назвать серьезным, и во всех осталь- 
ных отношениях Аой/: брадом! Маодг - совер- 
шенно фантастическая игра, которая равно 
придется по вкусу как ветеранам серии АОИ, 
так и новичкам. 


ВЕРДИКТ 55 оо ох 


Гениальная стратегия, которую 


стоит купить хотя бы из-за 
встроенного в нее генератора 
случайных карт. 


№ хагоп: ДеатасВ 


Гладиаторские бои 


ущего - тоскливое зрелище. РАФАЭЛЬ ЛИБЕРАТОРЕ 


| | инФоРмАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЗТВАТЕСУ НИВ$Т 
РАЗРАБОТЧИК: ЗТВАТЕСУ НИВ$Т 
ЖАНР: ВЕАЁЕ ТИМЕ $ТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПМ И 500, 
64 МВ ВАМ, 400МВ НА 
ДИСКЕ, 16 МВ \МОЕО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 800, 128 МВ 
КАМ, 800МВ НА ДИСКЕ, 
бЕРОВСЕ 2 

МИГИРИЛУЕК: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2 ИГРОКА) 


Один из способов заработка - продажа рабов. Но с этим нельзя переусердство- 
вать, т.к. с уменьшением их числа вы теряете возможность давать отдых ра- 


огда-нибудь в далеком будущем 
человечество начнет удовлетво- 
рять свою любовь к кровавым 
зрелищам, устраивая массовые гладиаторские 
бои на специальных аренах. По крайней мере, 
мы на это очень надеемся. 

А пока, в ожидании наступления этого свет- 
лого будущего, компания га{еду Еиг5{ решила 
выпустить свою собственную версию футурис- 
тических гладиаторских боев - игру Мехадоп, 
которая рассматривает деатаЁсй современ- 
ных многопользовательских шутеров - таких, 
как биаке и Ипгеа! Тоигпатеп! - с перспекти- 
вы риал-тайм стратегии. Теоретически такой 
оригинальный подход мог бы привести к появ- 
лению весьма интересной игрушки, но, увы, от 
упомянутых биаке и ИТ №ехадоп отличают це- 
лый ряд негативных особенностей, наиболее 
серьезными из которых являются: скучный 
геймплей, отсутствие драйва, неудобный ин- 
терфейс, баги и посредственный грабрический 
движок. 

Стратегический аспект №ехадоп: Эеа{птасВ 
заключается в управлении небольшой коман- 


1 0 "в ша | Ты | 


Оборона своей Мехизрйеге - дело довольно занудное. Конечно, всевозможные апгрейды 


‚ ИЯ К 


| 


вроде турелей, ловушек и стен на какое-то время задержат врагов... но потом те все 


равно взорвут их к чертям... 


Ворвавшиеся на базу враги, несомненно, оце- 
нят ваш художественный вкус, превращая 


‘90й «рабов» (генетически модифицированных 
существ, набранных из представителей одной 
из четырех дфутуристических рас), сражающих 
против других подобных команд на специаль- 
ных аренах, называемых «ямами». Цель очень 
проста: разгромить компьютерных (или управ- 
ляемых живым игроком) соперников, разру- 
шив их укрепленную базу и уничтожив светя- 
щуюся сферу — Мехизрйеге (разумеется, не 
дав противнику проделать то же самое с ваши- 
ми базой и сферой). 

Уничтожение вражеских Мехиз'ов и рабов, а 
также сбор бонусов и награды за победу при- 
носят вашей команде деньги, позволяющие 


=. 
’ ея | 


Г] 


неным и заменять погибших в бою. 


бойцов в кровавое месиво. 


совершенствовать защиту ее запс{ипт'а. Апг- 
рейд базы включает установку прочных стен, 
барьеров, ловушек и еще множества других 
объектов, в число которых входят аптечки, 
бомбы и источники оружия. Кроме того, 
запсвит можно украшать цветами в горшках, 
радарными башнями и фонарными столбами... 
Никакой игровой ценности они, правда, не 
представляют, но ворвавшиеся на базу враги, 
несомненно, оценят ваш художественный вкус, 
превращая ваших бойцов в кровавое месиво. 
А ведь это дорогого стоит, не правда ли? 
Боевая система М ехадоп: ВеайтаЕВ прими- 
тивна 90 ужаса. Каждый раз, когда бойцы всту- 
пают в контакт с врагом, игра 
встает на паузу. Эта совершен- 
но ненужная фишка очень 
быстро начинает раздражать, 
поскольку количество доступ- 
ных вам команд невелико и сво- 
дится к приказам атаковать, за- 
щищаться и повернуться в нуж- 
ную сторону. В ходе сражений 
рабы получают уровни, но, судя 
по всему, это никак не отражает- 
ся на их навыках и атрибутах. Во 
всяком случае, мои бойцы пос- 
тоянно проигрывали вне неза- 
висимости от степени своей про- 
качанности. Ситуация усугубля- 
ется отвратительным 
раийпата’ом персонажей (как 
правило, они или вообще не 
слушаются ваших приказов, или 
не могут их выполнить из-за ла- 


Рабы набираются из четырех племен: 
Теквап, $4гипаг, Спапаго$ и ОИгит. Каж- 
дое из них строит базы в собственном ар- 
хитектурном стиле. 


га), медлительной и неудобной камерой, кри- 
вым интерфейсом, убогим мануалом и малоин- 
формативным туториалом, скудность которого 
вынуждает тех, кто не удалил игру с компьюте- 
ра сразу же после его прохождения, постигать 
все премудрости управления, что называется, 
на лету. Довершает общую неприглядную кар- 
тину отсутствие какого-либо онлайнового со- 
общества и соответственно возможности най- 
ти для себя нормального партнера для игры 
через Интернет. 

Концепция, лежащая в основе Мехадоп: 
Реа{итаЕСИ, достаточно интересна и ориги- 
нальна, но посредственная ее реализация и 
отсутствие в игре какой-либо глубины сделали 
свое черное дело. Если гладиаторские бои бу- 
дущего действительно будут такими, как здесь, 
то я рад, что не доживу до того времени. 


ВЕРДИКТ 


По сравнению с Мехадоп игра 


«Камень, ножницы, бумага» ка- 
жется сложной и интересной 
стратегией. 
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ВБЕ\МП!ЕМ/ 


Пожар на пожарной станции. Кроме 
русских солдат здесь все огнеупорно. 


Егеедот ЕоМег$ 


Генератор патриотизма. СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


| | информАЦИЯ 05 ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕЕЕСТВОМС АЕТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: 10 1МТЕВАСТИУЕ 
ЖАНР: ТРЗ РЕЙТИНГ ЕЗВВ; С 13 
ЛЕТ, НАСИЛИЕ, ГРУБЫЙ 
ЯЗЫК ЦЕНА: $39.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РШ-733, 128 МВ 
ВАМ, 32МВ \ОЕО, 

650МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РИ-1000, 256МВ ВАМ, 
64МВ \УЕО 

МИЕПРИАУЕВ: НЕТ 


режде чем садиться за 
[теедот ЕоБгз, нужно иск- 
лючить из своего лексикона 
словосочетания «чертов ура-патриотизм» 
и «ненавижу «Титаник». Разумеется, ниче- 
го общего, кроме общей пафосности про- 
исходящего, у фильма Камерона и очеред- 
ного опуса 10 |щегсаНуе, претендующего 
на приставку здиаа-согпрае, нет. Просто в 
противном случае сама сюжетная завязка 
лишь укрепит ваши антиамериканские 
настроения. 

В то же время если вы ярый противник 
всего консольного, то смело шагайте мимо - 
вас никто не тронет. Егеедот Е/аН{ег$ вбира- 
ет в себя худшие признаки приставочных 
игр, включая нулевую интерактивность и ог- 
раничения на сохранение. 
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Нас атакуют! 


Несмотря на яркую пропаганду свободы и 
независимости, ЕР не вызывает привычно- 
го стыда за напыщенную режиссуру, ори- 
ентированный на разжиревших американ- 
цев сюжет и дурацкое изображение брать- 
ев-славян (все уже давно привыкли, что 
для обитателей Нового Света русские, бе- 
лорусы и украинцы на одно лицо). Егеейот 
Нопгз в чем-то даже мила, за что надо 
благодарить композитора, создавшего ве- 
ликолепный саундтрек, не имеющий ниче- 
го общего с патриотическим маршем 
Соттапа & Сопдиег: Сепега6, надоедающим 
через пять минут прослушивания. 
Собственно, ничего удивительного в каче- 
стве музыки нет, ибо создавала ее весьма 
известная звукозаписывающая студия 


Уезрег Куа, ранее отметившаяся в обеих 
частях Нйтап, МОК? и Меззай. 

По чистому совпадению или же по злому 
умыслу сценариста позиционируются госпо- 
да музыканты все в том же Нью-Йорке, наг- 
ло захваченном советскими экстремистами в 
параллельной ветке истории. В этой альтер- 
нативной вселенной атомную бомбу первым 
сбросил СССР, а пятьдесят третий запомнил- 
ся не только смертью Сталина, но и вступле- 
нием всей Европы в коммунистический блок. 
Всего какие-то полвека - и Красная Армия 
марширует по улицам Манхэттена, где прос- 
той американский водопроводчик выполня- 
ет свои обязанности в доме женщины-пиде- 
ра реакционного движения. 

В роли специалиста по канализации нам и 
предстоит освободить всю нацию от социа- 


Буквально; каждое здание те- 
левидения россияне привыкли * 
охранять танками. 


В режиме прицельной 
стрельбы любое ору- 
жие становится снай- 

перским. 


На подходе 

к ЗАЕМ, вп 
пытке изба- 
виться от со- 
ветской про- 
паганды. 


Интересно, зна- 
ют ли в Новом _ 


Свете, что кро- | 
ме фамилий Та- 
тарин, Бульба 

и типо у нас 
есть еще за- 
мечательные 
Пржевальский, 
Захарьящев и 
Мамин-Сиби- 

ряк? 


Риеейот Еицег в чем-то даже мила, за что надо 
бпагодарить композитора, создавшего великолепный саундтрек. 


листической заразы, развешивая соответ- 
ствующие флаги в ключевых точках города. 
Ближе к концу Кристофер Стоун превратит- 
ся в настоящего местного Че Гевару, стоя- 
щего во главе мощного движения Маппайап 
Вез${апсе. 


З4еа ЦИ мгаппаБе 
Больше всего Егеедот РН ег$ напоминает 
Нтап, тем более, что обе игры сделаны на 
одном и том же движке. Несмотря на посто- 
янное желание 10 |егасНуе сделать настоя- 
щий тактический шутер, получилось это у 
нерадивых датчан всего лишь один раз - в 
Содепате 47. Все последующие немного- 
численные попытки демонстрировали нечто 
аркадное и доверху набитое дурными кон- 
сольными привычками. Не стала исключени- 
емиЕЕ. 

На протяжении двадцати шести миссий 
мы растрачиваем запас звездно-полосатых 
полотен, натягивая их на попадающиеся по 


пути флагштоки, косим респавнящихся со- 
ветских солдат как траву, спасаем мирных 
граждан, получаем за все это плюсы к ха- 
ризме, умираем сотни раз и еще больше 
раз жмем Ошск [оа4. Каждый новый уро- 
вень авторитета дает возможность взять с 
собой еще одного бойца и тем слегка облег- 
чить себе существование. Напарник подда- 
ется элементарному лечению одной пачкой 
аспирина, таскает с собой волшебный мага- 
зин с бесконечными патронами и отзывает- 
ся на простейшие команды, типа Моуе, 
АКаск, ОеГепа. Но даже имея в распоряже- 
нии максимально большой отряд из двенад- 
цати оборванцев, нормально играть во 
[теедот РоЩегз получается, увы, только 
на Еа5у. 

Попытки изобразить героя приводят к 
полному разочарованию. Редкие альтерна- 
тивные пути, по которым можно зайти в тыл 
спящему врагу, невероятно низкое взаимо- 
действие с окружающей средой и совершен- 


Середина игры. То ли еще будет в финале... 
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ВБЕ\МП!ЕМ/ 


Имея в распоряжении максимально боль- 


шой отряд из двенадцати оборванцев, нор- 
мально играть во Егеейот Ромегз получа- 


ется только на уровне сложности Еа5у. 


Р|епЧ$Мр, говорите... Как насчет дружественного «огурца» из Рапхегзсйгек'а? 


но дикое количество врагов превращают 
[геедот ЕдМег$ в ИИ! Коск от третьего ли- 
ца. Разве что вместо мифологически тупых 
римских богов и сатиров делать дырки в го- 
лове Криса будет натренированный на 
Нитап А!, изрядно поумневший за прошед- 
шИй Год. 

Солдатня умеет не только отстреливаться 
в ответ, приседать, прятаться за колоннами 
и кувыркаться через беспорядочно разбро- 
санные по улицам ящики, но и с радостью 
отвернет голову вашему напарнику, подк- 
равшись сзади, и куда угодно прибежит на 
предательский выстрел из $прег КЕ. К 
счастью, напарники сантехника-героя обла- 
дают теми же самыми свойствами, умудря- 
ясь при этом даже выхватывать из-под носа 
приглянувшийся стационарный пулемет. За 
исключением одетых в броню штурмовиков, 
редкие тупицы лезут под огонь, предпочи- 
тая отстреливаться из-за укрытий и со смот- 
ровых вышек. Очистка двух и более форпос- 
тов может стать большой проблемой, осо- 
бенно если иной путь не предусмотрен ди- 


зайнерами. Желающим остаться на ногах до 
второй миссии жизненно необходимо нау- 
читься ходить в позе больного радикулитом 
и отрастить дополнительную пару глаз на 
затылке. 


Русофилия 
Имеющийся арсенал и кошмарная система 
использования инвентаря еще меньше спо- 
собствуют дешевой браваце. Такое впечат- 
ление, что Егеедот Е/Нег$ была просто 
портирована с Р$2 без скидок на отличия в 
платформах. Посреди боя, будучи изрядно 
поцарапанным, юный Кристофер вынужден 
полчаса мотать список предметов до аптеч- 
ки, использовать ее и автоматически полу- 
чать в руки разводной ключ вместо шотгана 
или пистолета. Еще несколько секунд пере- 
мотки в сторону оружия и... Ошск Гоаа. И так 
с любым действием, требующим конкретного 
предмета. 

Арсенал американского водопроводчика 
не слишком велик и вмещает пистолет, ре- 
вольвер, штурмовую и снайперскую винтов- 


ОСНОВНОЙ ИНСТИНКТ - СВОБОДА 


За время разработки игра Егеедот Е1дР{ег$ сменила несколько имен. Покопавшись нем- 
ного в памяти, можно вспомнить пару громоздких названий вроде Егеейот: Зо/Фег$ оЁ 
Ибегу или Егеедот: ВаЁ#е Гог Бегу 1$!апа. Ключевым словом во всех вариантах бы- 


ла «свобода» - излюбленная литературная единица всех без исключения патриотов, 
чьи домашние «бермуды» имеют знакомый звездно-полосатый рисунок, а любимого 
той-пинчера зовут Джордж Вашингтон. Егеедот встречается в игре пятьсот тринадцать 
раз. «Егеедот», —- пишет на стене несломленная молодежь. Егеефот возвращает сорок 
восемь миллионов ссылок в боод(е, в четыре раза уделывая запретное рогпо. Вы все 
еще считаете секс основным инстинктом? 
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Я его не трогал, честно. Уставшему красноармейцу уже давно все равно. 


ки, пару разновидностей пулемета, винчес- 
тер да десяток гранат. Одновременно хилый 
Крис способен таскать пистолет и любую 
винтовку на выбор - т.е. никаких бездонных 
ранцев и льющейся рекой амуниции. 

Освобождаемый от оккупантов город пос- 
тепенно обрастает повстанцами, прячущи- 
мися в темных подворотнях с вульгарными 
надписями, а наш санитарно-технический 
протагонист - новыми шмотками. Несконча- 
емый поток буденовцев на чистом русском 
обещает дать «по мордасам» и обидно назы- 
вает аватара «гадьеныш». Весь состав штат- 
ных русскоговорящих актеров озвучания 
полностью перекочевал из Нйтап 2 во 
[геедот РМегз. Хорошо хоть на сей раз 
обошлось без мата. Зато львиная доля над- 
писей представляет собой полнейшую око- 
лесицу. Все равно основным покупателям 
продукта таинственные кириллические ие- 
роглифы ни о чем не скажут, ну а мы как-ни- 
будь перебьемся. 


Очень показательный кадр: рушащийся 

мост на фоне нью-йоркских небоскребов 
и вагончик «47 УпКе@» с логотипом 10, 

чтоб помнили. 


Вы все еще пользуетесь патронами? 
Приклад поможет вам забыть о пробле- 
мах. 


Сотп-сиНите 

Добавить бы в игру побольше интерактив- 
ности и убрать дурацкую систему сохране- 
ния - и [Е вполне могла бы стать вполне 
приличным ${еаП-здцад-согпба{ экшеном. 

А вместо этого нам подсунули пуленепроби- 
ваемые стекла и дикое количество политкор- 
ректного мяса (т.е. без крови). С другой сто- 
роны, имеется неплохой А|, грамотно подава- 
емый сюжет и отменный саундтрек, задаю- 
щий совсем другую атмосферу, отличную от 
голого пафоса. Впрочем, попкорновая куль- 
тура в лице фильмов типа [еадие оЁ Еж{гаог- 
Чпагу бепНетеп и близких к Егеедот Р/оп- 
{егс игр тоже имеет право на существование. 
Будем снисходительны. 


ВЕРДИКТ 


Гораздо менее пафосно и более 


интересно, чем может показать- 
ся поначалу. 
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к 


р ей 
Ла 198% 
ЕР 190% 
100% 


ПУСТЬ ВСЕ ТАбНОЕ 
СТАНЕТ-ЯВНЫМ! 


ШатЕапо 


Поворот - единственное 
место, где можно сравнять 
свои шансы с лидером в 


режиме З$итшай оп. 


Мегседе$-Вепт МТой@а Васте 


Мерседес «типа» круто, чувак! СЕРГЕЙ ЖУКОВ 
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ИЗДАТЕЛЬ: ТОК МЕМТАСТУЕ 
РАЗРАБОТЧИК: ЗУМЕТИС 

ЖАНР: ВАСМ6 

РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 

ЦЕНА: $49.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РШ-800, 256МВ 
ВАМ, 32МВ \ОЕО, 

1.5568 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РРА-1.6, 512МВ ВАМ, 
64МВ УШЕЙ 

МИЕТРИУЕЕ: 

ЗРИТ-5СВЕЕМ (2 ИГРОКА) 


ематическая часть Меед Гог 
5рееа, давшая нам возможность 
пощупать - хотя бы виртуаль- 
но - четырехколесные шедевры автопредприя- 
тия им. Ф. Порше, была по сути гениальным 
маркетинговым ходом. Те, кто о легендарных 
машинах знал лишь понаслышке, на время пос- 
тавили себя на место миллионеров и научились 
с закрытыми глазами отличать строптивую 9 
Тигбо от двухместного Вожега. Сама же ману- 
фактура, наверняка, получила определенный 
рост заказов на престижные машины. 

После такого пиара глупо было бы отрицать 
неизбежность появления в ближайшее время 
проектов аналогичного размаха, упакованных в 
цветные срантики с надписями «Тгу [сепзогеа] 
1едепдагу сагз» или «Весоте [сепзогед] {е{ 
рИоЁ». На повестке дня знакомые с коляски наз- 
вания: Гога, Ееггаи, Мегсецез-Вепё... И если 90 
первых двух очередь дойдет только в будущем, 
то последний уже готов продемонстрировать 
всю свою линейку, включая модификации с уп- 
равлением оля инвалидов, встроенным калья- 
ном и ортопедическими ботинками в комплекте. 


Автопарадокс 
Всего щедрые немцы накопали на складах сто с 
лишним автомобилей, львиную долю которых 


составляют относительно новые модели. Их-то 
в основном и придется дергать за выступаю- 
щие части. Увы, никакого исторического поряд- 
ка в подаче машин нет и в помине. Режим эво- 
люции родился и умер на стапелях Рогзспе. 
Вместо него имеем один-единственный Сагеег 
Моде длиной почти в вечность и валящиеся на 
нашу голову после каждой успешной гонки ин- 
карнации уже имеющихся в гараже моделей. 
Кисленький набор доступных в начале транс- 
портных средств в конце концов вынуждает об- 
ратить внимание на режим карьеры. Первое 
время даже пытаешься наслаждаться трассами 
и блестящими машинами, послушно следующи- 
ми по кругу. Так происходит до тех пор, пока 
кольцевое безумие разработчиков не начинает 
зашкаливать, а в качестве следующего зада- 
ния нам не предлагают намотать еще восемь 
чудных кругов. Одна ошибка - и повисшие на 
хвосте коллеги уже далеко впереди, шансов 
догнать их практически нет - начинай заново. 
Как реагировать на такие фокусы - непонятно. 
В целом, Ио Кастд - едва ли не самый па- 
радоксальный проект за последнее время. С 
одной стороны, имеем полную свободу, вели- 
колепные задники, Битр-гпаррд на дорогах и 
прекрасно сделанные модели машин. С дру- 
гой — исключительно кольцевые трассы, ка- 


И/она Вастд в цепом едва ли не самый пара- 
доксальный проект за последнее время. 
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менные коровы, прозрачные деревья и прик- 
леенные к месту бесформенные трехмерные 
куклы, изображающие местных жителей. Слу- 
чайное попадание в воду и вовсе грозит лег- 
ким инфарктом - сверкающая на солнце теле- 
га превращается в амфибию под недоуменные 
взгляды вцепившихся в рули виртуальных во- 
дителей. Вроде даже для музыкального сопро- 
вождения постарались, подключили Ми гу оЁ 
5оипа и Ваз$ Витрегз, добавили Мис Мапа- 
дег, позволяющий ставить собственные треки. 
И в то же время пожалели сил на звук, ограни- 
чив окружающий мир жалким набором сэмп- 
лов в допотопном стерео, распихиваемом на 
четыре канала. 

До неприличия демократичное распределе- 
ние уровня сложности столь же противоречи- 
во. Неприметный ползунок услужливо двигает- 
ся от Уттцайоп в сторону Агсаде, превращая 
еле управляемое полено, кое-как удерживаю- 
щееся на треке во время поворотов, в послуш- 
ный девайс, отзывающийся на каждое прикос- 
новение. Добавим сюда столь же гибко регули- 
руемый А! и получим совершенно дикую смесь. 
Резко поумневшие компьютерные гонщики на- 
чинают обгонять игрока на семейных минивэ- 
нах и вписываться в любые повороты на макси- 
мальной скорости. Правда, иногда они, напро- 
тив, тормозят перед виражом и позорно отста- 
ют на целый круг. И то и другое отбивает вся- 
кую охоту продолжать чемпионат. Поиск же з0- 
лотой середины может занять не один час. 


Ооп+ ву ю сш 

Изменение погодных условий, заезды в разное 
время суток и торчащий в окне негр в шлеме 
давно стали нормой даже в третьесортных го- 


\— 


‚ Небольшая голла- 
ноская деревушка, 
в... Неваде. 


В этой части оф 
ального полигона 
церна МегсеЧе5-Веп= 
практически верти= 
кальные подъемы яв= 
ляются нормой. 


ночных аркадах. Ио Каста можно многое 
простить даже не за внешние красоты (хотя 
без них никуда) и скрупулезность в демонстра- 
ции ключевых элементов, а за одну только воз- 
можность полностью отрегулировать игру 
именно так, как ТЕБЕ хочется. Конечно, вряд ли 
те, кто считает Сойп МасКае Ка/У 2 пучшим рал- 
лийным симулятором, удостоят вниманием про- 
ект бупе{с. Зато оставшаяся часть человечест- 
ва будет благодарна сообразительным немцам 
за отсутствие жестких ограничений в настрой- 
ках и действительно впечатляющую свободу 
передвижений. 

И пусть число ландшастов невелико - зато 
эти семь в корне отличных друг от друга терри- 
торий по-настоящему ОГРОМНЫ. Старичок 
Рогзсне Итеа$вед стыдливо прячет свои нич- 
тожные Альпы, способные уместиться в углу 
гигантского горного участка МВ\МВ, доверху за- 
битого баварскими домиками, железобетонны- 
ми коровами, самолетами, лыжнокурортными 
инсталляциями и соблазнительным серпанти- 
ном. Первые полчаса соревноваться с А! вооб- 
ще нет ни малейшего желания - куда интерес- 
нее забраться на вершину местного Эвереста. 
И пусть занудная зеленая стрелка тычет в сто- 
рону намеченного пути, а параметр Обарте 


ие 1 


после подобных променадов демонстрирует са- 
мый круглый в мире ноль. Нам это до лампочки. 

Помимо никому не нужного учета грамотного 
следования по трассе, в конце каждой гонки мы 
получаем целое полотенце характеристик, так 
или иначе призванных продемонстрировать на- 
шу несостоятельность в качестве водителя. 
Ехрепепсе, Ре оггапсе, $КИ!, Га! Р!ау... прото- 
копируется любая выходка, включая столкно- 
вения, умение управлять подручным средством 
во время заносов, обгоны и даже срезание уг- 
лов. При стопроцентной симуляции штрафуют 
за малейшую попытку укоротить маршрут, веж- 
ливо сообщая нам, что мол, Мисн $покепед и 
принудительно сбрасывая скорость до полной 
остановки. Однако к подобному привыкаешь 
быстро. В конце концов, могло бы быть гораздо 
хуже, сообрази разработчики натыкать свето- 
форов и ДПС. 


Полметра до рекорда 

Через несколько дней позади остается в луч- 
шем случае половина чемпионата. Наконец-то 
удается открыть гоад$ег’ы полувековой дав- 
ности, особенности Мегседез-Вепг И/оп4 Каста 
уже не кажутся преступлением, а служебный 
рост начинает приносить некоторое удовлетво- 


КОРОТКО ОБ АВТОРАХ 


Даже геймерам, искушенным в гоночных симуляторах, имя 
Зупейс, скорее всего, не говорит ни о чем. Мизерное портфолио 
вмещает в себя приставочные ралли №.1.С.Е в двух частях да 
трехлетней несвежести паноптикум с грузовиками от того же 
концерна, что и И/ог/А ас!пд. Оба проекта на тему распальцо- 
ванных автомобилей вышли на славу. В запасе еще МауБасв и 
Зтаге - на небольшой, но вкусный адд-он потянет. 


рение. Как и другие опусы германских девело- 
перов, МВМ/Р нельзя назвать проходным про- 
ектом, несмотря на спорную физику и доволь- 
но слабую модель повреждений, не имеющую 
ничего общего с металлоломом из НП $Ёаке$, 
Просто установленная №5: РУ планка оказа- 
лась весьма высока, и лишь благодаря этому 
отсутствие тюнинга автомобилей и иных режи- 
мов, кроме карьерного, вызывает легкую зево- 
ту. Еще шаг в сторону гоночных симуляторов - 
иу 5упейс могла бы получиться достойная за- 
мена саги о Рогзспе. Пока же вакантное место 
сохраняется. По крайней мере, ближайший ме- 
сяц. На очереди Гога Каста Еуоивоп... 


ВЕРДИКТ `-5-5-50К 


Частично устраняет комплекс по 
отношению к владельцам «шес- 
тисотых». Только натуральные 
ингредиенты. 


Сравнения с 
Сгапа Твей Аифо 3 
не избежать... 


млАлА‚ семги ОЭЗ 


Интерактивность всей серии оставляет 


желать лучшего. к примеру, этот грузовик 
стационарен и непробиваем одновременно. 


Меда| о? Нопог АЩей Аззащ Е: Вгеак@гоце К 


Когда Джеймс Райан спасен... сЕРГЕЙ ЖУКОВ 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЕЕЕСТВОМС АЕТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ТКО ЗОРТМАВЕ 
ЖАНР: ЕР РЕЙТИНГ ЕЗЕВ; С 13 
ЛЕТ, НАСИЛИЕ, ГРУБЫЙ 
ЯЗЫК ЦЕНА: $29.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РШ-733, 128 МВ 
ВАМ, 16МВ \МОЕО, 800МВ 
НА ДИСКЕ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РИ!-1000, 256МВ ВАМ, 
32МВ \ЮЕО 

МИГИРИАУЕЯ: ЕАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-32 ИГРОКА) 


чередной набор миссий к Меда! 

оЕНопог стоило бы назвать 

Оеад-епа или РизИБаск, что 90с- 
таточно адекватно отражало бы суть данного 
адд-она. И дело вовсе не в поседевшем движ- 
ке Оиаке 3 или лозунге «НЁег Кари», под ко- 
торым за последние пару лет вышло рекорд- 
ное количество проектов. МоНАА: Вгеак- 
{ргоиодй, несмотря на отчаянные попытки ка- 
заться выше и стройнее, сильно смахивает на 
трижды бездарный АуР: Рита! Нипё накормив- 
ший нас в свое время досыта чужими всех от- 
тенков и размеров. 


Альтернативная история 

Судя по содержимому ВгеаКЁЙгоиодв, в рукавах 
ЕА ГА больше не осталось козырей, кроме бес- 
конечного респавна срашистов и псевдозасад, 
активируемых триггерами в ключевые момен- 
ты (возьми в свое время немцы на вооружение 
сей нехитрый трюк, в мире остались бы лишь 
настоящие арийцы). Если $реагеаа лишь ук- 
репил положение Мон как лучшего на сегод- 
няшний день киношного шутера, то Вгеак- 


{ргоидй потянул весь проект вниз. Разумеется, 
кому-то, может, и по душе механический 
отстрел безмозглых врагов а-ля ИЛ! Коск, да 
только высадка в Нормандии и парашютный 
десант в Отапа Веасй еще слишком свежи в 
памяти. 

Увы, ждать подобных «сюжетных» эпизодов 
от последнего адд-она к МоН не приходится. 
Все три района, за исключением набитой 00- 
верху песком первой миссии в Тунисе, похожи 
на своих старших братьев. Фрицы, траншеи, 
полуразрушенные города, колючая проволока 
вдоль дорог, заброшенные деревушки, снова 
фрицы... Хоть сколько-то занимательных сцен 
и отличных от прицельной раздачи свинца 
действий не наберется даже на «удовлетвори- 
тельно». Все это мы уже видели и в 5реагйеаа, 
кроме, пожалуй, обстрела танков «огурцами» 
из миномета и хождения с миноискателем. 

В роли сержанта Джона Бейкера мы поло- 
вину времени проводим в компании молод- 
цев, главная задача которых - провалить 
поставленное задание и добавить проблем. 
Попутно отстреливаемся от плодящихся как 


Судя по содержимому ВхеаКйгоидН, в рукавах ЕА 
ГА больше не осталось козырей. 
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В итальянском городишке фрицы прячут- 
ся разве что не в урнах по пять штук в 
каждой. 


Последствия ночной вылазки 
на аэродром... 


Джон Бейкер - настоящий ван- 
С уничтожением вражеской 
движимости в ВгеаКЁПгоидй яв- 
ный перебор. 


тараканы срашистов и раз в полчаса выводим 
из строя вражескую технику. Терпение закан- 
чивается на миссиях по спасению постоянно 
попадающих в плен британцев. Аптечки на 
вес золота, приклад как основное оружие по 
причине недостачи патронов и ползущий со 
всех сторон итальянский гитлерюгенд допол- 
няют картину. 

Для разнообразия экстремисты ЕА [А пред- 
лагают нам побегать в лабиринте из стальной 
капусты, где за каждым кочаном прячется 
свой Челентано с МозспеНо. В качестве 90- 
веска к овощам общая видимость снижена 90 
пяти условных метров, а привычный туман на 


У И № 


Приклад - оружие пролетариата. Жаль, 
кидаться нельзя. 


горизонте заменен на... серый цвет, сквозь ко- 
торый по мере продвижения прорисовывается 
ландшафт со спивающимися с ним эсэсовца- 
ми. Зачем нужно было портить и без того уста- 
ревшую графику - непонятно. Вместо плани- 
ровавшейся оптимизации мы получили полус- 
лепую картинку с еле различимыми фигурка- 
ми солдат. Видимо, в Иесгопс Ак$ забыли, 
что за прошедшие полтора года железо вы- 
росло достаточно, чтобы с запасом перевари- 
вать любые фокусы движка биаке 3, и пони- 
жение качества требуется лишь в особо кли- 
нических случаях. 


№е юо тисН 

Во всем остальном ВгеаКЁйгоидв так же сер и 
вторичен, как и фон его задников. Одиннад- 
цать миссий пролетаются за один вечер с не- 
которыми задержками в местах наибольшего 
респавна врагов. Слегка разбавленный арсе- 
нал, куда помимо вооружения «макаронников» 
попал и (кто бы сомневался) винчестер, уже 
никого не удивит. Десяток многопользова- 
тельских карт, возможность управлять техни- 
кой во время мультиплеера и презент сомни- 
тельной увлекательности в виде выбора скина 
для своего персонажа нисколько не исправля- 


асаем британцев = 
Как показа ^^. _ 


ВЕУ\У1ЕМ/ 


Заплесневе- 
лый движок с 
угловатыми 
моделями ког- 
да-то казался 
близким к со- 
вершенству. 


МЕДАЛЬ ЗА КОЛИЧЕСТВО 


Е!есёгогс Агё$ всерьез намерена выдоить из своего «голливу- 
дского экшена» все до последнего цента. Количество реализо- 
ванных и готовящихся к выходу проектов под общей маркой 
Меда! о! Нопог близится к десятку. Зреагйеаа, ВгеаКЁВгоидп, 
РасШс АззаиН, Егоп те, Е!$тд $ип, пара экзотических серий 
для СВА и своевременно отмененный Е/дег Соттападег... Впе- 
чатляет. Усопшая ЗО0 может спать спокойно - с таким рвением 
первое место в категории «Самокопирование и клонирование» 


очень скоро перейдет к ЕА. 


ют положения. А навеянный великим Соипег- 
ке режим ИбегаНоп Моде, где, единожды 
погибнув, рискуешь добрую половину игры 
проторчать во вражеской КПЗ, скорее странен. 
Если брат-близнец МоНАА с не менее герои- 
ческим названием Са// оГРиёу не окажется 
чем-то принципиально новым, на теме Второй 
мировой можно будет поставить огромных раз- 
меров крест. Возможно, оно и к лучшему... 


ВЕРДИКТ ок 


Лучше бы вы, ребята, закончи- 


ли раздавать Медали Почета на 
ЗреагВеаа... 


Ненавистные крас- 
ные береты, спа- 
сением которых 
приходится зани- 
маться половину 
рабочего времени. 
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ВБЕ\У1ЕМ/ 


Торжество террористи- 


чес! разума имеет 
форму руки с АК-47. 


Сопитапа & Сопацег аепега[5: 7его Ноцг 


Сап | Паме зоте $Ное$? СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕЕЕСТВОМС АВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕЕЕСТВОМС 
АВТ$ 10$ АМСЕЕЕ$ 

ЖАНР: ВТ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗ8В: С 13 ЛЕТ, 
НАСИЛИЕ, ГРУБЫЙ ЯЗЫК 
ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РШ-800, 128 МВ 
ВАМ, 32МВ \ОЕО, 

1.86В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Р4-1800, 256МВ ВАМ, 
64МВ УШЕЙ 

МИГИРИАУЕА: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-8 ИГРОКОВ) 


сентября 2001-го стало для Сое- 

диненных Штатов не только на- 

циональной трагедией, но иеще 
одним поводом ущемить все население страны 
в правах и установить тотальную слежку. 
Вживления индивидуальных чипов и модидри- 
кации мобильных телефонов, позволяющие 
отыскать владельца на звездно-полосатой 
карте, - лишь начало. Неоднократно упоминае- 
мое в литературе подконтрольное существова- 
ние неукротимо приближается, требуя патрио- 
тических игр вроде Егеедот Е/аНег$ и Сот- 
тапа & Сопдиег: СепегаБ. 

И если первый случай совсем клинический, 
то бепега, следуя моде и настроению местной 
гегемонии, лишь скромно выдвигает на первый 
план доблестные силы Пентагона, одновремен- 
но понижая статус Армии Освобождения, чье 
вооружение по определению не может превос- 
ходить американское. Хотя, если не обращать 
внимания на политику, то удовлетворение 
просьбы Арабских рабочих о новой паре боти- 
нок покажется скорее шуткой, нежели издева- 
тельством со стороны разработчиков. Сап | 
рауе зоте зпое$? Зиге, уси сап, диде. 


7его Ба!апсе 

Помимо террористической заразы, самые сво- 
бодные и демократичные жители земли про- 
должают активно бороться и с коммунистичес- 
кой угрозой. В «Генералах» место пылесосого- 
лового Юрия из памятной С&С: Уиг’$ Кеуепде 
заняла целая нация, но все равно это осталось 
то же яблоко, только сверху. Сюжет его Ноиг 
тоже недалеко ушел от оригинала и всей се- 
рии в целом. Сценаристам Нес{гопс Аг не ме- 
шало бы однажды понять, что кроме военной 
темы есть и другие, а скользкий тибериум не 
является основой, на которой можно постро- 
ить хороший сторилайн. И если вышеупомяну- 
тая субстанция, к счастью, давно забыта, то 
споры между твердолобыми тупицами из раз- 
личных министерств обороны даже и не дума- 
ют сворачиваться. В итоге снова получаем 
противостояние американцев и террористов 
плюс прилипших где-то сбоку Китайцев, со сто- 
роны похожих на безобидную болонку, пытаю- 
щуюся подпрыгнуть повыше, да укусить по- 
больнее. США охотится за доктором ТВгах'ом, 
СЕА успешно мстит за павшего врача-вредите- 
ля, а миллиард мандаринов пытается изменить 


Несмотря на некоторую отчужденность, именно Ки- 


тайская сторона - единственная из трех - о 


альтернативной тактикой ведения 
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историю в свою пользу. Все счастливы, вкусно 
пахнут и ждут, когда горе-писатель ЕА в оче- 
редной раз переставит слагаемые, от которых, 
как известно, сумма не меняется. 

Баланс сторон никаких кардинальных изме- 
нений не претерпел. Впрочем, никто и не сом- 
невался, что соотечественники разработчиков 
получат все, безумные Арабы - почти ничего, 
а про маленьких, но очень терпеливых Китай- 
цев — хорошо если вообще вспомнят. Слухи о 
том, что в распоряжение США поступит целая 
флотилия, а террористам в качестве компенса- 
ции выдадут персональные мотоциклы, оправ- 
дались ровно наполовину - последователи 
Бин Ладена и впрямь получили совершенно 
бесполезный двухколесный юнит. Корабли же 
мы увидим лишь в редких миссиях в качестве 
супер-оружия. 

В одну корзину с мотоциклами Арабам поло- 
жили столь же убогий Ва Виз, вмещающий 
в себя десяток пехотинцев и имеющий две 
жизни, и ползающий юнит баро{еиг, на «ура» 
обесточивающий здания противника. Против 
столь невероятной мощи беззащитные Амери- 
канцы смогли выставить лишь «жалкий» мик- 
роволновый танк, по функциям схожий с сабо- 
тажником (только на колесах и в броне), моди- 
фикацию хамвея с двумя лазерными пушками 
и бетгу Огопе с детским пугачом на носу и ан- 


Почти «Титаник», только без 
Ди Каприо и Кейт Уинслет. 


тирадаром. Что же до потомков великого Мао, 
то из трех положенных им по плану юнитов 
внимания заслуживает лишь огромный верто- 
лет Нейх (совершенно дикий аппарат, сильно 
смахивающий на летающего Оуейога'а). 

Но несмотря на некоторую отчужденность, 
именно Китайская сторона - единственная из 
трех - обзавелась альтернативной тактикой ве- 
дения боя. Виной тому Мешгоп пез и Мешгоп 
Мипез, оставляющие ценную технику нетрону- 
той, вычищая из нее обспуживающий персо- 
нал. Переключившись на нейтронное вооруже- 
ние, мы получаем в свое распоряжение неболь- 
шой стратегический десерт и половину армии 
врага с сохранением товарного вида и кассово- 
го чека. А Арабам и США достались всего лишь 
банальные усовершенствования вроде камуф- 
ляжных сеток, колючей проволоки и связанных 
с авиацией технологий. Террористам - рабочие 
сандалии и мины, Американцам - анти-токсич- 
ные костюмы, дополнительная защита оля са- 
молетов и смертоносная МоЁег оЁ а! ВотЬ$ в 
качестве новогодней хлопушки. Справедли- 
вость? Баланс? Простите, вы о чем? 


Она не для всех 

Появившиеся в 2Н «левые» здания, призван- 
ные запутать противника, на деле оказываются 
практически бесполезным свойством С!оБа! 
ИбегаНоп Агту - 90 их постройки дело попрос- 


ту не доходит. Куда солиднее на этом фоне 
смотрятся [ге Вазе, укрепляющая и без того 
сильную оборону Штатов, и Китайский п(егпе{ 
Сепег с теплым пивом и энергетическими ба- 
тончиками «ВигЫе Ваг» для штатных хакеров. 
Доступная для оккупации нейтральная артил- 
лерия и сомнительной полезности автомастерс- 
кие не спасают положения. Более-менее равно- 
сильно удалось распределить только Сепега! 
Ро\мегз, слегка исправив положение обделен- 
ной со всех сторон СЁА за счет бигризе АКаск, 
дающей возможность попасть всей толпой в 
любую точку на карте за считанные секунды. 
Рекламировавшийся в анонсах режим 
Сепега!$ Спа!епде оказался просто урезанным 
Кит: минус часть войск, плюс не доступ- 
ные в обычное время юниты и граничащая с 
примитивизмом простота прохождения. Оси- 
лить последовательную встречу девяти гене- 
ралов сможет даже младенец. Если в мультип- 
леере появление специализаций действитель- 
но дает определенные бонусы, то ограничен- 
ные кибер-военные настолько зациклены на 
своих преимуществах, что напрочь забывают 
об остальном. Каждый из них одновременно 
может либо слать авиацию, либо до посинения 
клепать жестяную технику, умирающую еще 
быстрее воздушной. Практически не изменив- 
шийся А! по-прежнему болтается на уровне ни- 
же плинтуса и не дает продвинутым полковод- 


Е 


Защи 


_ с 


тие не только вредное 
здоровья, но и весьм 
утомительное.__ 


$СУО 5+0гт пропущен. 
ожно начинать заново. 
п 


ЧАСХ 


Любознательный читатель, набравший в произвольном поиско- 
вике словосочетание «гего Поиг», получит триста тысяч ссылок, 
среди которых, помимо непосредственных указаний на серию 
Соттапа & Сопдиег, попадется насквозь аркадный авиасим 
Реаг! НагБог: 2его Ноиг и Вике Микет: Сего Ноиг - платформен- 
ный экшен с небезызвестным любителем а$$ КсКд. Ничего об- 
щего с полуночью это популярное словосочетание, на самом де- 
ле, не имеет, да и похотливый Дюк, как известно, без стыда хва- 
тал грудастых стриптизерш за филейные части в любое время 
дня. «Сего Воиг» - всего лишь время для атаки, о чем красноре- 
чиво свидетельствует обнулившийся в день релиза счетчик на 
официальном сайте Сепега!/5. 09.22.03 Р$Т. В качестве врага - 


потенциальные покупатели продукта. 


цам охватить разом две стихии. Зато с успехом 
ежеминутно отпускает шуточки вроде «Уоиг 
Базе |00К$ $0 пе, депега!. Сап уси зиггепаег 
Ё?» Нет, знаете ли, не могу. 


Т5НИ ]еплу {хот е Моск 

Во всем остальном Сего Ноигз как был, так и 
остался такой же комичной стратегией с кар- 
тонными пехотинцами, великолепными меж- 
миссионными вставками, минимумом тактичес- 
ких уловок, практически полным отсутствием 
статистики, прямым как полено ра{АЙпатод'ом и 
максимальной упрощенностью, рассчитанной 
на не обремененных мозгами пользователей. 
Из пятнадцати миссий лишь треть, относящая- 
ся к Арабам, сделана по-настоящему интерес- 
но и не замыкается на истреблении врагов все- 
ми доступными средствами в кратчайшие сро- 
ки. Но даже при этом Соттапа & Сопдиег: 
Сепегаб остается куда более привлекатель- 
ным, нежели львиная доля штампованных 
стратегий, заполонивших современный игро- 
вой рынок, не говоря уже о предыдущих про- 
дуктах под аналогичной маркой. По крайней 
мере, тут никто не собирает скрипящий на зу- 
бах спайс и галлюциногенный тибериум. 


ВЕРДИКТ 555 хх 


Все еще мило. Даже очень. 
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Нао 


Где ж тебя так долго носило?.. джонни лю 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МСВОЗОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: ВИМОЛЕ/СЕАВВОХ 
ЖАНР: В$Т-РЕВЗОМ $НООТЕЮ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 ЛЕТ, КРОВЬ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $49.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 111 733, 
128 МВ ВАМ, 1.368 НА 
ДИСКЕ, 32 МВ \МОЕО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПШМ 4 800, 256 МВ 
ВАМ, 128 МВ \МОЕО 
МИГИРГАУЕЙ: ЕАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-16 ИГРОКОВ) 


жидание было долгим, но все 
обещания, данные нам давным- 
давно, оказались чистой прав- 
дой. Увы, то, что казалось верхом совершен- 
ства в позапрошлом году, сегодня уже не вы- 
зывает прежнего восторга - как ни грустно, 
выход На на РС нельзя назвать событием та- 
кого масштаба, каким он мог бы, нет, должен 
был бы стать. 

На новую платформу были бережно пере- 
несены все элементы оригинальной ХБох- 
версии, включая и сюжет следующего содер- 
жания: космический флот религиозного сою- 
за инопланетных рас под названием Соуе- 
пап{ преследует земной линкор, который, 
спасаясь от противника, попадает на самый 
край галактики. Экипаж вынужден высадить- 
ся на странную, явно искусственную планету, 
имеющую сформу кольца, и здесь люди ре- 
шают дать врагу последний и решительный 
бой. К счастью, у человечества есть в рукаве 
серьезный козырь - десантник-суперсолодат, 
воинское звание которого звучит как Ма${ег 
СЫеЕ, и за которого нам, собственно, и предс- 
тоит играть. 


Убить ртипга 
В РС-вариант перекочевали все достоинства 
оригинальной игры. Боевая система — просто 


супер, начиная с грамотно реализованного ме- 
ханизма переключения между двумя видами 
оружия и заканчивая возможностью в любой 
момент провести три различных типа атаки 
(выстрелить, швырнуть гранату или ударить 
прикладом). Такой подход позволяет действо- 
вать творчески и адекватно реагировать на 
любую опасность, возникающую по ходу про- 
хождения. Вы заметили скопление врагов на 
некотором расстоянии? Бросьте в них бомбу. 
Видите вражеского дгипг’а, заснувшего на 
посту? Врежьте ему по голове'.. 

Разумеется, хардкорные РС-геймеры ни на 
что не променяют свою любимую и проверен- 
ную временем схему управления - клавиши 
\!А$ и мышь. Но поскольку изначально игра 
затачивалась под приставки, Наю поддержи- 
вает также и геймпады. Честно говоря, я не 
особенно горевал по поводу того, что на сей 
раз был лишен возможности ощущать тя- 
жесть и вибрацию ХБох'овского джойстика — 
ибо целиться с помощью тоцзеоок оказа- 
лось значительно удобнее и эфорективнее. 
Тем более что и рукопашная атака здесь по- 
вешена на боковую кнопку мыши - поистине 
гениальное дизайнерское решение. 

Чисто субъективно создается ощущение, 
что некоторые виды оружия, например 
р!азтла дип, стали в РС-версии бить немного 
сильнее, чем в ХБох-оригинале, а время их 
перезарядки слегка увеличилось, - но, ско- 
рее всего, на самом деле это не так, просто 
возможность более метко целиться и стре- 
лять прямо в голову противнику создает ил- 
люзию того, что оружие стало мощнее. Благо- 


Основной акцент в НаЮ сделан на динамичный экшен, 
но это нисколько не оправдывает дизайнеров, пок- 
рывших всю планету одинаковыми ландшафтами. 
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Путь мне 

преградили 

опасные 
убийц! 


даря мышиному управлению развороты вок- 
руг своей оси тоже стали более быстрыми, 
что существенно упростило стрельбу при ез- 
де на джипе \\"а[{Под. А вот для управления 
самим джипом, как выяснилось, тоцзе!оок 
подходит не идеально - но, тем не менее, в 
общем и целом нужно признать: комбинация 
«мышь + клавиатура» однозначно лучше, 
чем приставочный геймпад. 

Впечатления от графики... неоднозначные. 
Во-первых, игра периодически притормажива- 
ет, даже при отключенных спецэффоректах. Во- 
вторых, то, что хорошо смотрелось на экране 
телевизора, не всегда выглядит так же краси- 
во в высоком разрешении на экране монитора. 
Да и вообще, сегодня графика На кажется 
уже слегка устаревшей - особенно это замет- 
но на моделях персонажей, перенесенных в 
РС-версию без каких-либо изменений. Музыка 
хороша, спору нет, но вот звуковые эффекты, 
увы, пострадали при портировании игры с 
приставки, и на некоторых компьютерах звуки 
выстрелов периодически куда-то пропадают. 


Универсальный солдат 
Одиночная кампания слишком проста и одно- 
образна. Конечно, и в ней есть классные эпи- 
зоды, например, когда ты прокладываешь 
путь через бесконечные потоки воды или не- 
сешься по снежной равнине на танке $сог- 
ргоп, давя бойцов Соуепаге. Но в промежутках 
между такими моментами ты постоянно зада- 
ешь себе один и тот же вопрос: «Где я все это 
уже видел?», — причем речь идет не о деда уи 
после прохождения ХБох-версии. Просто 0д- 
нообразный и примитивный дизайн уровней в 
одиночной кампании является самым слабым 
местом игры. Я не знаю, какие именно инопла- 
нетяне создавали этот кольцевой мир, но сре- 
ди них явно не было ни одного талантливого 


ю машину, можно пост 


ять по врагам с бре- 


ВЕУ\У1ЕМ/ 


Снайперский ре- 
| жим - неотьемле- 
| мый элемент лю- 
бого современного 


шутера. 


В принципе, А! 
напарников-МРС 


оличество' помога- 


ющих игроку солдат 
увеличилось, но все 
равно большинство 

из них очень быстро 
погибает в сражени- 


архитектора или декоратора. Я, конечно, пони- 
маю, что основной акцент в Наю сделан не на 
исследование уровней, а на динамичный эк- 
шен, но это нисколько не оправдывает дизай- 
неров, покрывших всю планету абсолютно 
одинаковыми ландшасртами. 

Есть, конечно, в однопользовательском ре- 
жиме РС-версии и свои плюсы: количество по- 
могающих вам солдат возросло по сравнению 
с приставочным оригиналом, игру можно сох- 
ранять в любом спескроп!е, а время загрузки 
существенно сократилось. Все это, разумеет- 
ся, здорово, но в целом, даже с учетом пере- 
численных мелких нововведений, проходить 
На/о в одиночку довольно тоскливо, и солда- 
ты-МРС даже в подметки не годятся напарни- 
кам, управляемым живыми игроками. И это 
очень плохо. 


час Я 

Дело в том, что, следуя какой-то странной 
логике, разработчики полностью выбросили 
из РС-версии кооперативный режим прохож- 
дения. А ведь именно он был самым главным 
козырем оригинального ХБох-варианта, и 


только благодаря ему интерес к игре не уга- 
сал в течение столь долгого времени после ее 
выхода. Я не знаю, в чем здесь дело - даже 
если сетевые программисты решили, что синх- 
ронизация действий двух игроков через Ин- 
тернет — слишком сложная задача, что меша- 
ло им оставить в игре возможность совмест- 
ного прохождения через ГАМ?? Такому преда- 
тельскому поступку нет и не может быть оп- 
равдания. 

С мультиплеером у РС-версии, в принципе, 
все в порядке. Появление в данном режиме 
модифицированного джипа \Ма[од с ракет- 
ной пушкой и летающего истребителя Вап- 
Нее всячески приветствуется, равно как и 
двух новых видов оружия - огнемета и тие! 
год дип. Тем не менее, сказать, что выход Наю 
стал знаковым событием в мире многопользо- 
вательских шутеров, нельзя. Игра идет доста- 
точно гладко, фирменная атмосфера вселен- 
ной Наю сохранена и в мультиплеере, но зато 
здесь нет ботов... А это ВЕСЬМА серьезный 
недочет. 

Пора подводить итоги. Как ни грустно, се- 
годня На уже не в состоянии конкурировать 
с новым поколением РС-шных шутеров от пер- 


вого лица. Многопользовательский 
режим и боевая механика игры бы- 
ли значительно улучшены по срав- 
нению с ХБох-оригиналом, но все эти 
инновации не могут компенсировать 
архаичный $птое-р!ауег, устаревшую 
графику и однообразный дизайн. 
Если бы игра вышла тогда, 
когда мы все так страстно ее 
ждали, она стала бы нас- 
тоящим суперхитом. А 
сейчас На/о восприни- 
мается как безна- 
дежно запоздавший 
подарок: «Спасибо, 
папа, но деревян- 
ную лошадку я 
просил у тебя три 
года назад. А теперь 
я хочу живого пони». 


ВБЕ\У1ЕМ/ 
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Игровой мир кажется пустым и безжизненным, и 
все попытки авторов придать ему хоть какой-то 
колорит (например, выпуском подобных газет) 


ВериБс: ТВе ВеуомвНоп 


Серые будни революционера. БРЮС ГЕРИК 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 120$ 

РАЗРАБОТЧИК: ЕМХИВ $Т4010$ 
ЖАНР: ЗТВАТЕВУ/ВОГЕ- 
РЕАУМб 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, СЕКСУ- 
АЛЬНЫЕ ТЕМЫ, НАСИЛИЕ ЦЕНА: 
$49.99 ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТУМ 
800, 512 МВ ВАМ, 16В НА 
ДИСКЕ, 32 МВ \МОЕО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПОМ 4 26Н2, 128 МВ 
бЕРОВСЕ4 

МИЕПРИАУЕВ: НЕТ 


ериЫ/с: ТВе ВеуоиНоп - очень 
амбициозный проект. Вы - по- 
литический диссидент в одной 
из вымышленных постсоветских республик 
под названием Мом ${гапа, ваша цель - сверг- 
нуть жестокое тоталитарное правительство, 
но не путем насилия, а исключительно полити- 
ческими методами. Игра сочетает стратегичес- 
кие и ролевые элементы и протекает в полно- 
ценном трехмерном мире, в котором вы име- 
ете возможность в любой момент увидеть 
своих товарищей, понаблюдать за врагами 
или просто поглазеть по сторонам. К сожале- 
нию, обе части Кери Г: Тпе Кемо/ийоп страда- 
ют от многочисленных недоработок и не 
очень хорошо стыкуются друг с другом. 

Как стратегия, Кери /с: ТВе РемоиНоп че- 
ресчур абстрактна, хотя игровой механике и 
нельзя отказать в сложности и глубине. Ваша 
основная задача - последовательно получить 
поддержку большинства населения в трех го- 
родах, вербуя в них все новых и новых сто- 
ронников и постоянно поддерживая в них ре- 
шимость бороться за ваше правое дело. В ре- 
зультате, Вери БГ сочетает быстроту и нер- 
возность риал-тайм стратегии с абстракт- 
ностью навороченной настольной игры. 
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Сюрреалистическая 

политика 

Игровая механика базируется на трех основ- 
ных «идеологиях»: Силе, Влиянии и Богат- 
стве. Теоретически, следуя различным идео- 
логиям (которые задаются при генерации 
персонажа), вы должны иметь возможность 
проходить игру совершенно разными спосо- 
бами. Но на практике никакой существенной 
разницы между идеологиями нет. Поскольку 
конечная цель у вас каждый раз одна и та 
же, неважно какую идеологию вы выберете, 
— в любом случае вам придется совершать 
одни и те же стандартные действия. И хотя в 
зависимости от идеологии эти действия мо- 
гут по-разному называться, их результаты 
абсолютно идентичны, а различается только 
стоимость в ресурсах. Таким образом, пос- 
кольку для любого действия требуются ре- 
сурсы, и в городах имеется множество райо- 
нов, снабжающих вас всеми тремя идеологи- 
ческими ресурсами, играть, придерживаясь 
какой-то одной идеологии, трудно. Но, допус- 
тим, вы умудрились «отыграть свою роль» и 
четко следовать выбранной идеологии, и что 
с того? Если не считать нескольких различий 
при выборе миссий и ряда уникальных дейст- 


выглядят абсолютно беспомощными. 


вий, Вери Г: ТВе КеуоиНоп проходится со- 
вершенно одинаково независимо от вашей 
идеологической ориентации. Данный факт в 
сочетании с линейной структурой миссий 
сводит к нулю такой важный для любой игры 
параметр, как гер!ауа Ку. 

Вы наверняка попытаетесь как-то восполь- 
зоваться преимуществами, которые дает трех- 
мерный игровой мир, но, увы, эти гигантские 
пространства на поверку оказываются на 
удивление скучными и бесполезными. Все ва- 
ши действия планируются на плоской карте- 
схеме и, если не считать в высшей степени 
абстрактных, напоминающих головоломки пе- 
реговоров, которые вы ведете чтобы завербо- 
вать сторонников, или периодических «погру- 
жений» с целью сбора дополнительной ин- 
формации, в трехмерных городах абсолютно 
нечего делать. 

Более того, все удовольствие, которое мы 
теоретически могли бы получить, окунувшись 
в детально смоделированный мир политичес- 
ких интриг, на корню убивается ужасной реа- 
лизацией этого ЗО-мира. Неважно, какой вы 
национальности - все равно вы не сможете 
понять ни одного уличного разговора, ибо 
персонажи общаются на абракадабрском на- 


— Здравств 


Как тебе идея свергнуть Г лиция не о 


Г] г 
товарищ. . | Будем на ься, тайная по- 
л ит внимания на 


сегодня правительство? | | то, что яп ил этот антиго- 
су9 венный плакат! 


затруднительно. 


речии, напоминающем пародию на какой-то 
славянский язык. Анимация персонажей - ме- 
ханическая, взаимодействие с ними всегда 
проходит по одной и той же схеме, вне зависи- 
мости от того, общаетесь ли вы с гангстером 
или спасенным узником ГУЛАГа. В доверше- 
ние всего люди движутся по улицам как пас- 
сажиры в аэропорту - как будто следуя нари- 
сованным на полу стрелкам, ведущим к стойке 
регистрации и таможне. 

В общем, надо признать: попытка разработ- 
чиков создать живой и дышащий игровой мир 
с треском провалилась. В итоге мы получили 
некую абстрактную стратегию, довольно инте- 
ресную поначалу, но быстро надоедающую 
из-за необходимости постоянно повторять од- 
ни и те же действия. А главная ирония судьбы 
заключается в том, что единственным по-нас- 
тоящему важным элементом огромного ЗО-ми- 
ра является невзрачная и схематичная плос- 
кая карта. 


Путч начинается 

Более того, сама идея, положенная в основу 
Верир/с: ТВе Кеуо/иНоп, превращается в глу- 
пый фарс из-за неудачно реализованной иг- 
ровой механики. Предполагается, что ваша 


Интерфейс достаточно удобен, хотя быстро 
получить нужную информацию иногда бывает 


И СИТ. 


Онлайновая система помощи дополняет и без то- Элементы, связанные с развитием персонажа, со- 
го весьма неплохои мануал. вершенно не вдохновляют... 

цель - свергнуть кровавую, прямо-таки ста- фе, возникает ощущение какого-то маразма. 

линскую диктатуру, которая устраивает мас- Еще один повод поскорее переключиться в 

совые казни и держит в тюрьмах тысячи по- стратегический 20-режим... 

литзаключенных. Ваши родители были разбу- Будь Вери Г: Тпе Веуо/ийоп чистой страте- 

жены среди ночи и арестованы на ваших гла- гией с разнообразным и творческим геймпле- 

зах... Но геймплей сводится к тому, что вы хо- ем, или, наоборот, — чистой ролевой адверчу- 

дите туда-сюда, организуя общественные ми- рой с хорошо проработанными сюжетом, пер- 

тинги, обходите квартиры, собирая голоса, и сонажами и квестами, из нее могла бы полу- 


Единственным по-настоящему важным 
элементом огромного ЗО-мира является 
невзрачная и схематичная плоская карта. 


раздаете на улицах листовки. Если вы будете читься превосходная игра. А так создается 
слишком много агитировать в каком-то одном впечатление, что два этих компонента посто- 
районе, его жители пожалуются в КГБ - напо- = янно мешают и противоречат друг другу. 


добие того, как американцы жалуются на на- Грустно, очень грустно, что столь интересная 
доедливую телевизионную рекламу. По сути, и потенциально хитовая игровая концепция 
вместо борьбы с Диктатурой вы боретесь привела к появлению совершенно невырази- 
исключительно с конкурирующими фракция- тельной игры, вызывающей у вас чувство ску- 
ми, тоже рвущимися к власти. А всемогущее ки и внутренней пустоты. 


тоталитарное государство такой «фракцией» 
вообще не является. И поэтому когда вы ви- 
дите, как персонаж ходит вокруг полицейско- 
го участка и показывает революционные воз- 
звания людям, сидящим в близлежащих ка- 


ВЕРДИКТ 


Прекрасная идея, плохая игра. 


млАЛА‚ семги 101 


Нотетмгой А 2 


Упрощая, о пляем. том чик 


отем/огЧ 2 - это типичная 
«неправильная» переделка 
классической игры, в данном 
случае первого Нотеиопа: что-то среднее 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЗЕВВА 
РАЗРАБОТЧИК: ВЕМС 


ЕМТЕЕТАИММЕМТ - 

хиекте = МеЖду примитивным повторением и коренной 

ЖИВ: сз лет насилиЕ = РЕКОНСтрукцией, причем наиболее интересные 
ца ЭЛементы оригинала оказались в процессе 


шлифовки сглажены под нуль. Яркие, четко 
различающиеся между собой воюющие сто- 
роны, появившиеся в адд-оне Саас/узт, куда- 
то исчезли, простой и удобный интерфейс 
превратился в кошмар, а большая часть стра- 
тегической составляющей была скрупулезно 
и целенаправленно вырезана. Зато взамен мы 
получили улучшенную грабрику. Ура. 
Впрочем, если вы не играли в оригинальный 
НотешопА, создателем которого является та 
же самая компания Кейс, или в адд-он 
Савсузт, выпущенный студией ВагКпд 000, 
то, скорее всего, вы просто не заметите исчез- 
новения перечисленных выше достоинств 
первой части. Вы будете восхищены и очаро- 
ваны риал-тайм стратегией, действие которой 
разворачивается в полностью трехмерном 
космосе, где флотилии звездолетов величест- 
венно маневрируют и сражаются, а вы можете 
наблюдать это волшебное действо абсолютно 
с любой точки. Своим неотразимым обаянием 
НотемопА 2 только отчасти обязан «увлека- 
тельному» процессу постройки юнитов и отп- 
равки их в бой - главным достоинством игры 
является то, что вы превращаетесь в режис- 


ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 11 833, 
256 МВ ВАМ, 1.66В НА ДИСКЕ, 
32 МВ \МОЕО 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТМ 4 800, 512 МВ ВАМ, 
128 МВ \РЕО 

МИГИРИАУЕЯ: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 

(2-6 ИГРОКОВ) 
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сера научно-фантастического фильма и нас- 
лаждаетесь съемками зрелищных эпизодов, 
как угодно перемещая камеру. Да, графика 
действительно выглядит потрясающе. Стайки 
истребителей стремительно носятся, оставляя 
за собой цветные шлейфы, средних размеров 
фрегаты разворачиваются и расстреливают 
выбранные мишени, а гигантские линейные 
корабли медленно приближаются к месту боя, 
чтобы парой залпов разделаться с остатками 
сил врага. Детализация и световые эффекты 
подняты на самый высокий уровень, который 
только могут потянуть современные видео- 
карты, и еще чуть-чуть сверх того (во время 
особо массовых сражений игра периодически 
подтормаживает). С точки зрения качества 
картинки Нотемога 2 - лучшая на сегодняш- 
ний день ВТ5. 

Теперь о плохом. В игре действуют две 
враждующие стороны, различия между кото- 
рыми минимальны. Хорошие парни вооруже- 
ны ионными пушками и щитами, а плохие — 
ракетными кораблями и умеют строить гипе- 
рпространственные врата. Ничего даже отда- 
ленно напоминающего расу Веаз+, засветив- 
шуюся в Саасузт, вы здесь не найдете, рав- 
но как и уникальных свойств кораблей и тех- 
нических открытий. А учитывая небольшое 
количество классов звездолетов, упрощен- 
ную ресурсную модель и практически полное 
отсутствие в космосе каких-либо объектов, 
можно, не покривив душой, сказать, что 
НотешогА 2 не блещет ни стратегической 
глубиной, ни размахом. 


Затянутый в черную дыру 
Одним из наиболее заметных нововведений 
второй части является существенно вырос- 


траектории, задавая маурот*$. 


ший в размерах и ставший более традицион- 
ным интерфейс, панели которого размещены 
по углам экрана. Предыдущие серии отлича- 
лись минималистским интерфейсом, благода- 
ря которому у вас создавалось ощущение по- 
лета в космосе. А теперь вы созерцаете кро- 
шечные кораблики на экране монитора. Новая 
система управления камерой привносит в игру 
больше путаницы, чем пользы. Вместо того 
чтобы выбирать корабли из текстового спис- 
ка, вы должны запоминать их силуэты на 390- 
ровенных кнопках. Над индикаторами 390- 
ровья кораблей имеются информационные 
иконки, которые появляются только при опре- 
деленных уровнях масштабирования. Истре- 
бители и корветы теперь управляются не по 
отдельности, а в составе эскадрилий - в итоге 
возни стало больше, а функциональности 
меньше. Нет быстрого и легкого способа отли- 
чить друг от друга многочисленные производ- 
ственные объекты. Куда делись простота и 
элегантность интерфейса первого 
Нотешопа?.. 

Прежняя система формаций тоже канула в 
Лету - ее сменила бестолковая система $ ке 
дгоирз, сопго! дгоирз и настройки поведения 
звездолетов в бою. Отдельные корабли пе- 
рестали получать опыт, и их стало нельзя апг- 
рейдить - в результате звездолеты потеряли 
какую-либо индивидуальность, и любой ко- 
рабль ничем теперь не отличается от всех ос- 
тальных представителей своего типа. Игра, та- 
ким образом, поощряет нас к тому, чтобы объ- 
единять только что построенные корабли в 
группы и передавать их управление компью- 
теру, который, кстати сказать, зачастую ведет 
себя совершенно непредсказуемо. А еще в 
НотемопА 2 особое внимание уделяется соз- 


данию специфических контр-юнитов, - так что 
процесс строительства кораблей действитель- 
но стал намного важнее, чем последующее уп- 
равление ими. Из адмирала мы превратились 
в директора судовердри... 

Схема такова: Вотег$ уничтожают 
Без{гоуегз, НаНегз уничтожают Вогпбегз, 
Сип$рз уничтожают Нам\егз, ЕИда{ез уничто- 
жают бип$рз, а е${гоуегз уничтожают 
[даез. Круг замкнулся. Вариаций кораблей 
настолько много, что для достижения победы 
всегда приходится держать под рукой «шпар- 
галку» с их описаниями. И не дай вам Бог от 
этой «шпаргалки» отклониться и начать фан- 
тазировать - сразу же проиграете. По сути, 
многие одиночные миссии представляют со- 
бой чистой воды головоломки, не имеющие со 
стратегией ничего общего, где, для того чтобы 
разгромить врага, нужно отгадать или вычис- 
лить правильную комбинацию. 


Мертвый космос 

Корабли передвигаются в космосе настолько 
быстро, они настолько дешевы, а игровые кар- 
ты - малы по размерам, что путешествия в ги- 
перпространстве, маскировка и другие важ- 
ные элементы предыдущих серий действи- 


Оез{гоуег$ 
спешат на 
помощь. 


Фрегат с ионной пушкой. 


тельно отступают на второй план по сравне- 
нию с чисто хозяйственным занятием - пост- 
ройкой кораблей нужных типов и в нужном 
количестве. Кроме того, во второй части ис- 
чезли и другие существенные аспекты 
геймплея оригинального Нотемог!: зиррогЕ 
оЧШе$, растянутые во времени научные ис- 
следования, возможность одновременно стро- 


Ракетные фрега- 
ты за работой. 


Бомбардировщики играют в ВотЫпд Вип... 


неважно, идет ли речь об огромном, дорогом 
крейсере или дешевом истребителе. Перечис- 
ленные изменения лишили геймплей разнооб- 
разия, убрали необходимость разрабатывать 
хитроумные стратегии и вынудили геймеров 
решать все проблемы одним и тем же спосо- 
бом, лишь с незначительными вариациями в 
отдельных случаях. 


Что-то среднее между примитивным повторением 
и коренной реконструкцией, причем наиболее инте- 
ресные элементы оригинала оказались в процессе 
шлифовки сглажены под нуль. 


ить несколько кораблей в одном производ- 
ственном блоке... Возможно, кому-то все эти 
потери покажутся незначительными, но в сум- 
ме они оказали огромное влияние на характер 
игрового процесса. В НотемогА 2 имеется 
жесткий лимит на количество кораблей каж- 
дого класса, вы вынуждены расходовать день- 
ги на покупку научных открытий, разбросан- 
ных по примитивному технологическому дре- 
ву, каждый производственный блок способен 
одновременно строить только один корабль - 


В принципе, НотемогА 2 - совсем непло- 
хая, хотя и несколько неуклюжая игра. Но по 
сравнению со своей первой частью это шаг 
вперед в отношении графики и шаг назад во 
всем, что касается геймплея. Я бы лично наз- 
вал эту вещь Нотемог( 0.9. 


ВЕРДИКТ 


Не Саёас!уз$т, и даже не Ноте- 
мог!а. 


млАлА‚семити 103 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Топу Намйс$ Рго ЭКаег 4 


Катайся, пока не погибнешь. Или хотя бы не покалечишься. РАЙАН Скотт 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: АСТМ$ОМ 
РАЗРАБОТЧИК: ВЕЕМОХ ЖАНР: 
ЕХТВЕМЕ 5РОВТ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, ГРУБЫЙ ЯЗЫК 
ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 11 
800МНЕ, 256МВ ВАМ, 
700МВ НА ДИСКЕ, 

32 МВ МОЕЙ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИЕПРИАУЕВ: САМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-8 ИГРОКОВ) 


По сравне- 
нию с пре- 
прыцущдиомой 
частями 
игроку да- 
ется боль- 
шая свобо- 
да перед- 
вижения. 


сли бы я получал десятиценто- 
вую монетку каждый раз, когда 
видел как какой-нибудь панк- 
скейтбородист в рваных джинсах пашет носом 
асоральт при попытке сходу перепрыгнуть че- 
рез бетонную тумбу у автомобильной парков- 
КИ... ЭХ-х, я был бы тогда очень богатым чело- 
веком... Но теперь, по идее, массовым травмам 
на улицах должен прийти конец, ибо благода- 
ря Толу Нам" Рго ЗКаг 4 любой, заплатив 
40 баксов, имеет возможность почувствовать 
себя крутым скейтером, не вставая из-за стола 
и не подвергаясь ни малейшему риску. 

Подобно своим предшественникам, ТНР54 
дает нам возможность поиграть за нескольких 
популярных профессиональных скейтеров, в 
число которых входит и сам Тони Хок. В режи- 
ме карьеры после настройки внешнего вида 
персонажа (в этом сезоне модны ковбои в ги- 
гантских солнечных очках), вы начинаете с 
гордым видом разъезжать по аллеям скейт- 
парка. 

Ограничения на время исчезли, что сущест- 
венно упростило выполнение стоящих перед 
вами задач по сравнению с предыдущими иг- 
рами серии. Кроме того, игроку дается полная 
свобода передвижения по гигантским, высоко- 
детализированным аренам, которые постепен- 
но становятся доступными по мере прохожде- 
ния. Разговоры с МРС, стоящими в разных мес- 
тах арен, запускают скриптовые события, как 
правило, означающие для вас необходимость 
совершить множество головоломных прыж- 
ков. Чем лучше вы выполняете трюки, тем 
больше очков получаете. Просто, не так ли? 

К сожалению, выполнять длинные и слож- 
ные цепочки действий с предлагаемой по 
умолчанию раскладкой клавиатуры невероят- 


Джанго Фетт на 
скейте - где еще 
увидишь такое?.. 


но трудно. Будучи портом с приставки, ТНР$4 
изначально затачивался под геймпад, наличие 
которого сразу же делает управление скейте- 
ром в высшей степени удобным и приятным 
делом. Имейте это в виду и даже не пытайтесь 
играть с клавиатуры - вы испортите себе все 
удовольствие и не добьетесь сколько-нибудь 
высоких результатов. 

Но если не считать этот недочет, связанный 
с управлением, во всех остальных отношениях 
ТНР5$4 является просто замечательной игрой. 
Вы получите огромное удовольствие, со скре- 
жетом скользя по рельсам, катаясь в трубе, 
выполняя всевозможные головоломные ку- 
вырки и прыжки и параллельно любуясь пре- 
восходным качеством графики РС-версии. А 
тайные мазохисты смогут вволю насладиться 
брутальными, хотя порой и весьма забавными 
падениями героя. Различные игровые режимы, 


возможность играть ввосьмером через АМ и 
|пеегпе[, превосходный саундтрек, множество 
приколов (например, появление Джанго Фетта 
из «Звездных Войн») - вот далеко не полный 
список достоинств Топу Наш" Рго ЗКаЕег 4. 

Если вы хотите вспомнить свою удалую 
скейтерскую молодость или просто испытать 
ощущение бешеной скорости, то ТНР54 - это 
именно то, что вам надо. Но сначала продай- 
те свои старые коленные щитки и купите 
геймпад. 


ВЕРДИКТ 


Счастливые обладатели геймпа- 

дов получили возможность нас- 

ладиться сумасшедшей ездой на 
скейте без риска попасть в боль- 
ницу. 


НЕ ВЕДИСЬ НА ВСЕ ПОДРЯД, ЧИТАЙ Ш\М.ХАКЕР. ВО 


РУИТ.М) С 1 ноября по 15 декабря "Руссобит-М" и "Группа Союз"проводит суперакцию: ДВА О\О по цене ОДНОГО! 


ми. поззовт м.п Спрашивайте в сети магазинов "Союз" 


СОАК\У 2ЕРВО - УНИКАЛЬНАЯ ИГРА. 


ОНА ИДЕАЛЬНО СОЧЕТАЕТ В СЕБЕ АСТЮМ, ТАКТИЧЕСКИЙ ШУТЕР И СТРАТЕГИЮ! 
ЗАГГУСТИВ СОДНКУ\У 2ЕРО, ВЫ ЕЩЕ ДОЛГО НЕ СМОЖЕТЕ ОТ НЕГО ОТОРВАТЬСЯ! 
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ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Приказы" отдан- 
ные во время 


предварительной м 


фазы, быстро 
теряют всяк 
смысл, кого. 


чинается не 


СВапо оЁ МГат 


Просторно как в океане, но мелко как в писсуаре. РАФАЭЛЬ ЛИБЕРАТОРЕ 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЗТВАТЕбУ 
АВ$Т/РАВАООХ 
ЕМТЕВТА!ММЕМТ 

РАЗРАБОТЧИК: ЗЫТНЕЮМЕ 
ЗОРТМАВЕ 

ЖАНР: ЗТВАТЕбУ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПУМ И 300, 
64 МВ ВАМ, 

300МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИЕИРИАУЕЕ: НЕТ 


ак известно, во времена антич- 
ных цивилизаций Средний Вос- 
ток был всемирным центром тор- 
говли, науки и, разумеется, главной ареной бо- 
евых столкновений. Сотни наций и государств 
без конца воевали друг с другом, чтобы полу- 
чить доступ к богатейшим ресурсам данной 
территории и в конечном итоге - добиться ми- 
рового господства. Игра СпапоЕ5 о И/аг от ком- 
пании ЗШпегпе, являющейся автором еще од- 
ной исторической стратегии - [едгоп, - как раз 
и посвящена древней истории этого неспокой- 
ного региона. Движок от [едоп был слегка об- 
новлен и улучшен, а масштаб и широта охва- 
тываемых игрой исторических событий, безус- 
ловно, заслуживают уважения. К сожалению, 
каких-либо других достоинств в Свапо оЁ И/аг 
замечено не было. 

Главный элемент игры - тактические сраже- 
ния. В промежутках между ними нам предстоит 
собирать ресурсы, строить в городах различ- 
ные здания и изучать древо технологий, посте- 
пенно расширяя и укрепляя свою империю. В 
(Спато{$ о! \Маг имеются две одиночные кампа- 
нии и четыре мини-игры, посвященные конк- 
ретным районам Среднего Востока. Количест- 
во играбельных сторон (т.н. «этнических 
групп») - 10, суммарное количество воюющих 
фракций - 64. 

Если брать игру в целом, то ее историческая 
достоверность и масштабность производят 
весьма положительное впечатление, но если 
начать по отдельности рассматривать предс- 
тавленные там нации, то очень быстро выяс- 
нится, что различия между ними - чисто кос- 


метические. Количество 
уникальных юнитов мало, 
что в сочетании с блеклой, 
плоской грабрикой и невыра- 
зительной озвучкой делает 
геймплей СпагоЕ5 ог И/аг од- 
нообразным и скучным. 

Такие важные элементы 
любой серьезной стратегии, 
как торговля и дипломатия, 
реализованы поверхностно. 
Например, интенсивно рас- 
ширяющиеся империи полу- 
чают пенальти за поглоще- 
ние своих более слабых со- 
седей - но ведь территори- 
альная экспансия как раз и 
является сутью Срапо{ оЁ 
И/аг! В игре, где единствен- 
ным способом увеличения 
своей территории является война, воюющие 
нации вынуждены покупать товары по высо- 
ким ценам, а мирные страны получают на об- 
щем рынке существенную скидку... А зачем, 
спрашивается, в игру были введены диплома- 
ты, которые не могут обсуждать торговые 90- 
говоры и альянсы?.. 

Главный элемент СпагоЕ5 оГ И/аг - тактичес- 
кие бои - сильно страдает от неудачной бое- 
вой системы, включающей две разы: расста- 
новку войск перед началом битвы и собствен- 
но сражение. В ходе первой фазы мы можем 
выбрать для своих подразделений формации 
и дать им простейшие указания по поводу 
предстоящих действий - наступать, не стре- 


Масштаб и широта охватываемых игрой историчес- 
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ких событий, безусловно, заспуживают уважения. 


По сути своей дипломаты - это замаскированные развед- 
чики. Единственное, на что они способны, - собирать базо- 
вую информацию о противнике. Ни о какой реальной «дип- 
ломатии» даже речи не идет. 


лять, атаковать и т.д. После начала боя ника- 
кой возможности вмешаться в него у вас уже 
нет — приходится просто наблюдать, как армия 
совершает примитивные маневры, и ждать 
окончания битвы. Таким образом, победа зави- 
сит исключительно от решений, принятых иг- 
роком на стадии расстановки войск, а не от его 
умения управлять ими в процессе боя. 

Я могу порекомендовать игру СвапоЁ$ ог И/аг 
только убежденным поклонникам [едгоп - все 
остальные, скорее всего, будут разочарованы 
ее упрощенностью и однообразностью. 


ВЕРДИКТ 5х 


Так же весело, интересно и кра- 
сиво, как в Аравийской пустыне. 


Еигора Опигетза[: Сгомлл оЁ Ме Мон 


Ечгора УпМ№егзай$: Призрачная угроза. дай люо 


| | инФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЗТВАТЕСУ ЕИВ$Т 
РАЗРАБОТЧИК: РАВАРОХ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ЗТВАТЕбУ 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ; ДЛЯ ВСЕХ 
ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПШМ И 266, 
32 МВ ВАМ, 

550МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТШМ И! 450, 64 МВ ВАМ 
МИГИРИАУЕЕ: АМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-6 ИГРОКОВ) 


Обратите внимание на невероятный денежный баланс в правом верхнем углу экрана. 
В Сгоитп оЁ {пе МогЁВ добиться положительного сальдо - легче легкого. 


игровой индустрии самыми яр- 
кими проявлениями ненасытной 
алчности издательских корпора- 
ций являются сляпанные на скорую руку, низ- 
косортные адд-оны. Именно к такой категории 
относится и Еигора Упмегзай®;: Сгомт ое 
МогЁВ. Это высосанный из пальца, бездарно ре- 
ализованный и никому не нужный кусок прог- 
раммного кода, выброшенный на прилавки с 
одной-единственной целью - выкачать еще 
немного денег из карманов фанатов предыду- 
щих частей и ничего не подозревающих но- 
ВИЧКОВ. 

Главной темой Сгом/п ое Мой является 
борьба шести фракций за господство на Скан- 
динавском полуострове в Х! веке. Вместо про- 
тивостояния великих империй и конфликта ре- 
лигий (как было в оригинальной Еигора ИпЕ 
уегза!$) мы получили схватку между мелкими 
графствами, в которых зараз можно апгрей- 
дить только одно здание. Кроме того, нам 
предстоит принимать решения по невероятно 
важным политическим вопросам - например, 
определять, как наши дворяне будут реагиро- 
вать на появление морских монстров... 

Радикальное уменьшение масштаба игро- 
вых событий сделало геймплей таким же скуч- 
ным и однообразным, как, скажем, созерцание 
коров, жующих свою жвачку. Ваши армии 
включают теперь до тысячи бойцов и пополня- 
ются группами по 25 человек, шесть имеющих- 
ся в каждой провинции зданий имеют по 10 
уровней развития, и каждый из этих грошовых 
апгрейдов приходится делать отдельно, - ины- 
ми словами, в ходе прохождения кампании вам 
раз за разом, 90 боли, до слез, до отвращения 
приходится повторять одни и те же занудные 
действия... 

Интерфейс делает все от него зависящее, 
чтобы окончательно испортить вам жизнь — 


для выполнения множества важнейших 
действий приходится отыскивать на клавиату- 
ре «горячие клавиши», ибо соответствующие 
кнопки отсутствуют на экране. Кроме того, в иг- 
ре нет функции повтора предыдущей опера- 
ции - и вам приходится последовательно пе- 
реключаться между провинциями, вновь и 
вновь отдавая те же самые приказы. Создает- 
ся впечатление, что разработчики поставили 
себе целью сделать этакий садистский трена- 
жер для пальцев... 

Впрочем, с подобной управленческой рути- 
ной и бесконечным повторением однообраз- 
ных действий можно было бы смириться, если 
бы адд-он Сгоит оЕ пе Мо был хоть немно- 
го ИГРОЙ. Но вся его одиночная кампания 
проходится менее чем за три часа - и это при 
игре за самую слабую фракцию на уровне 
сложности Нага!! Действия А! совершенно 
непредсказуемы, тупы и не поддаются ника- 
кой логике, экономика - элементарна до при- 
митивизма. Имея три-четыре полностью раз- 
витых графства, в которых сделаны все апг- 
рейды (а добиться этого не составляет ника- 
кого труда), вы можете содержать столько ар- 
мий, сколько вашей душе угодно, и ваш фи- 
нансовый баланс все равно будет положи- 
тельным. Отсутствие сколько-нибудь серьез- 
ных противников и денежных проблем в со- 
четании с географической изолирован- 
ностью Скандинавии полностью убивает весь 
игровой интерес. 

Единственное достоинство Сгоип о {пе 
Мг — цена. Всего за $29.99 вы получаете 
оригинальную игру, адд-он и три пользова- 
тельских мода. К сожалению, жадность издате- 
ля и его желание получить побольше, дав по- 
меньше, проявляется и тут: тоненький мануал 
не содержит никакой вводной информации 
для новичков и буквально кишит опечатками — 


Перекройка 
истории 


С&С: Сепега!/5 
Томас Л. МакДональд 


ПАТЧИ К ИГРАМ 


лавным достоинством пат- 

ча к Соттапа & Сопдиег: 

бепега[ версии 1.6 явля- 
ется исправление целого ряда глюков, 
открывавших широкие просторы для ле- 
гального жульничества. Речь идет о не- 
документированных игровых возможнос- 
тях, благодаря которым можно было ав- 
томатически строить и апгрейдить зда- 
ния, а также повышать способности сво- 
их генералов. Так что теперь всем люби- 
телям хакать депега! ро!п$ в онлайновых 
баталиях придется искать новые — 
страшно подумать, честные! — пути к по- 
беде. Кроме того, в предыдущих версиях 
был глюк, позволявший подвешивать 
многопользовательскую партию, не об- 
рывая связь (им обычно пользовались 
те, кто чувствовал свое неминуемое по- 
ражение), — для этого было достаточно 
нажать [АЕТ-Е4], [Сопёго-АК-Оее{е] или 
[АН-ТаБ]. Теперь он не проходит. Халява 
кончилась, господа! Разработчики ЕА хо- 
тят, чтобы побеждал тот, кто лучше уме- 
ет играть. 

Параметры юнитов подверглись лишь 
минимальным изменениям. В апгрейде 
Апйга Ве{а для $сид $огт был исправ- 
лен радиус наносимого урона. Повреж- 
денный ба пд ТапК теперь ездит мед- 
леннее и стреляет лишь по мишеням, на- 
ходящимся на линии видимости. Стои- 
мость Мб была повышена с 1,000 до 
1,200, стоимость брони удвоилась, а вот 
апгрейд Сопёго! Вод для Со!4 Риз!оп 
Веас+ог, наоборот, подешевел. С целью 
улучшить организацию подбора против- 
ников в онлайне система лобби теперь 
разбита по типам партий (один на один, 
двое на двое, моды ит.д.), а не по регио- 
нам. Но самым приятным нововведением 
стала фишка, от которой дизайнеры 
\Ме${мо04 категорически отказывались 
на протяжении долгих лет, — альтерна- 
тивный (и очень удобный!) мышиный ин- 
терфейс, в котором задействована пра- 
вая клавиша и который уже давным-дав- 
но стал стандартом жанра ВТ$. Ура! 


0б этом даже имеется специальное упомина- 
ние в файле геад.те. 

Нет никакого сомнения, что адд-он Сгои/п оЁ 
{пе МогЁ разочарует фанатов Еигора 
Ипмегзай$ и оттолкнет от игры всех ее потен- 
циальных поклонников. Увы. 


ВЕРДИКТ ох 


Ужас. Живой пример того, 
как нельзя делать адд-оны. 
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ВЕ\М1ЕМ/ 


ч 
Меня легко узнать по 
оставляемому за спи- 
ной следу из трупов. 


ПопКеан: Герасу оЁ Ме Сгазайет 


(Альтернативный американский обзор) И скучно и грустно. РОБЕРТ КОФФЕЙ 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ММУЕМО! 
УМУЕВЗАЕ САМЕЗ 
РАЗРАБОТЧИК: ВЕРЬЕХИУЕ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ВРб 

РЕЙТИНГ Е58В: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ, В0З- 
БУЖДАЮЩИЕ ТЕМЫ, 
УПОТРЕБЛЕНИЕ АЛКОГОЛЯ 
ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПУМ 1 700, 
128МВ ВАМ, 

1.568 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПОМ 11 16НЯ, 

256МВ ВАМ 

МИГИРИАУЕЯ: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-4 ИГРОКА) 


то хорошего можно сказать про 
игру Нопреаг? Ну, например, 
что основой ее сюжета служит 
альтернативная история Европы ХМ века, в ко- 
торой магия и сказочные монстры - самое 
обычное дело. Или что в ней используется 
нежно любимая геймерами ролевая система 
ЗРЕСИАЕ, впервые появившаяся в одной из ве- 
личайших КРС всех времен и народов — 
Ра/оиё. Еще можно сказать, что ее карты заме- 
чательно нарисованы, а музыка (местами!) — 
просто восхитительна. 

А соругой стороны, можно сказать, что игра 
ужасна. Более того, если говорить честно и 
откровенно, то опйеагЕ - это агрессивно от- 
талкивающая, шизофреническая вещь, авто- 
ры которой совершенно сознательно игнори- 
руют все успехи в эволюции игровых интер- 
фейсов, достигнутые за последние 5-6 лет, и 
пытаются выдать свой скучный, однообраз- 
ный, несбалансированный, бездушный бред за 
игру. Впрочем, это мое личное определение, а 
вы наверняка найдете для детища КеНехме 
ЕщегаттетЕ свои собственные эпитеты... 


Сказочный ренессанс 
Поговорим вначале о хорошем. Одной из нем- 
ногих по-настоящему удачных находок Моп- 
ВеагЕ является оригинальный сеттинг (т.е. вре- 
мя и место действия). Карты средневековой Ев- 
ропы выглядят потрясающе - по крайней мере, 
в городах и деревнях. Особенно дизайнерам 
удались здания: и на улицах Барселоны, и в 
развалинах тайного святилища Друидов каж- 
дый кирпичик, каждый светящийся факел на- 
рисованы с любовью и недюжинным талантом. 
К сожалению, ничего подобного нельзя ска- 
зать про дикие территории и многочисленные 
подземелья, - все они совершенно стандарт- 
ны, безлики и лишь изредка поверхностные 
пейзажи оживляются отдельными елочками. 
Необычный исторический сеттинг оказывает 
определенное влияние и на сюжет игры - в 
нем эпизодически мелькают такие известные 
личности, как Мигель де Сервантес, Нострада- 
мус, Шекспир, Жанна д'Арк, Леонардо да Вин- 
чи... Эти легендарные МРС будут выдавать вам 
несложные квесты, помогать в сражениях, при- 
нимать участие в важных событиях... Но, увы, 


Однообразные пейзажи за пределами городов лишь 


изредка оживляются отдельными епочками. 
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потратив столько сил на детальную проработ- 
ку игрового мира, сценаристы практически не 
использовали его богатейший потенциал для 
того, чтобы сделать сюжет Шопвеаг{ по-настоя- 
щему интересным или оригинальным. Мы в 
очередной раз имеем некое Древнее Зло, угро- 
жающее уничтожить Землю, - а стандартный 
список доступных гильдий пополнился Орде- 
ном Тамплиеров и Испанской Инквизицией. 
Кроме того, вместо классических сэнтезийных 
Кристаллов Власти нам на сей раз предстоит в 
промежутках между схватками с демонами 
(местными боссами) разыскивать и собирать 
некие святые реликвии. Вот, собственно, и все 
отличия. 


И это Испанская Инквизиция?.. 
Прочтя предыдущий абзац, вы наверняка ре- 
шили, что опйеаг{ - это обычный скучнова- 
тый середнячок. Но, поверьте, это не так! 
Попреаг{ — ОЧЕНЬ плохая игра, причем сразу 
по целому ряду параметров. 

Вначале прохождения вам предстоит 00- 
вольно много времени провести в Барселоне и 
ее окрестностях, выполняя многочисленные 
квесты, и на этой ранней стадии Гоппеаг{ еще 
напоминает классические ВРС от студии Васк 
1 - вы получаете полтора десятка разнооб- 
разных заданий, присоединяетесь к одной из 
фракций и начинаете постепенно вживаться в 
игровой мир. А затем вся свобода вдруг конча- 
ется, и геймплей вырождается в абсолютно ли- 
нейную, примитивную зачистку однообразных 


Тяжелое было сраже- 
ние! Теперь чтобы вы- 
лечиться, мне предсто- 
ит торчать на одном 
месте в течение 15 ми- 
нут реального времени, 
т.к. в ЫюпНеаг вечно 
не хват. клянок, 
восста! ив: их 
здоровьеи 
несколько к, что 


есть у меня в запасе, 
пбнадобят ИЯ боя со 


следующим боссом. 


подземелий. По всей видимости, авторы 
Ноппеаг( сами не знали, какого рода игру они 
хотят создать, - и в итоге у них получилось 
нечто весьма странное. [Гоппеаг! нельзя наз- 
вать ни полноценной «сюжетной» ролевой иг- 
рой, т.к. сложные квесты и нелинейность в ней 
очень быстро испаряются, ни нормальным 
представителем поджанра АсНоп-КРС, посколь- 
ку здесь не пахнет ни драйвом, ни балансом. 

По скучности и утомительности геймплея де- 
тище ВеНехме Ещекатитег! бьет все извест- 
ные рекорды. Превратившись в линейное ру- 
билово, игра пытается компенсировать отсут- 
ствие сюжета и глубины чрезмерным усилени- 
ем монстров и ослаблением персонажа - в ре- 
зультате мы прорубаемся через толпы врагов, 
почти не получая наград в виде крутых пред- 
метов экипировки, а главное — при практичес- 
ки полном отсутствии склянок, восстанавлива- 
ющих здоровье и ману. Пожалуй, даже 1О-пет- 
ний ребенок, прошедший О/аБо, сумел бы соз- 
дать более сбалансированные уровни, чем ди- 
зайнеры /оппеагЕ. 

В итоге вместо интересного динамичного эк- 
щена получилась нарезка из худших элемен- 
тов ЕуегОиеЕ вы мучительно пытаетесь выма- 
нить отдельных монстров из толпы (поскольку 


№. г. 


М‘ № 
( ыы 1 
Кто-нибудь может мне п сказьт 


тут искать ведьму, где - рыцаря, 
торговца3! Невозможность 9 
\ метки на ‘картах -`один‘из-наиболее неп* 
_ риятных недостатков НоппеагЕ. ] 


если они ринутся на персонаж всем скопом, то 
мгновенно забьют его), с трудом одолеваете 
ИХ, а затем долго-долго ждете, пока герой в ре- 
альном времени восстановит здоровье, - вы 
ведь не можете позволить себе роскошь ис- 
пользовать одну из двух драгоценных «лечи- 
лок», которые понадобятся для боя с чудовищ- 
ным боссом, ждущим вас в конце уровня... 

Чтобы окончательно добить нас, авторы 
НопвеагЕ злостно и целенаправленно отказа- 
лись от всех полезных фишек, изобретенных в 
последние годы и де-факто ставших неотьем- 
лемыми элементами современных ВРС. Напри- 
мер, от возможности делать пометки на карте. 
Игровые уровни весьма протяженны и запу- 
танны, но авто-карта ни за что не позволит вам 
отметить на себе с таким трудом найденный 
выход из темного подземелья. А на чудовищно 
навороченных картах городских локаций нель- 
зя указать местоположение книжного магази- 
на, на который вы случайно наткнулись 15 ча- 
сов игрового времени назад, и который теперь 
позарез вам нужен. Кроме того, ШопреагЕ отча- 
янно не хватает клавиши, подсвечивающей ва- 
ляющуюся на полу добычу, которую совер- 
шенно невозможно заметить из-за ее крошеч- 
ного размера и плохого освещения. 


При получе- 
нии нового 
уровня герою 
выдаются $ 
рот+$, кото- 
рые в полном 
соответствии 
с канонами 
ролевой сис- 
темы ЗРЕСТАЁ 
тратятся на 
поднятие 
конкретных 
навыков. 


ВТСОСНЕТ 


Хорошая новость 

для всех, кто имел 

несчастье приоб- 

рести М/опвеагё 

купленные вами 

диски все-таки со- 

держат кое-что по- 

лезное. Во время инсталляции игры вам будет предложено ус- 
тановить ЕИсосНе! Ех4гете - очень миленький Арканоид, кото- 
рый, несмотря на всю свою простоту и вторичность, значитель- 
но интереснее, чем ВРб от КеЯех№е Ет{еаттеге. А те, кому 
жалко тратить деньги на Моппеаг\, но хочется поиграть в Есо- 
спе Ехёгете, могут скачать триальную версию игрушки по ад- 
ресу: ммм. геНехме. пей. 


По большому счету, детище Кейехм№е 
ЕтщеапглепЕ может служить образцом прог- 
раммистской и дизайнерской некомпетентнос- 
ти. Я мог бы еще долго распространяться 
здесь об А! ваших товарищей, которые обожа- 
ют застревать в углах, не слушаются команд, 
ходят по кругу и постоянно приводят за собой 
целые своры злобных монстров... Я мог бы на- 
писать целую поэму об ущербных эффектах 
заклинаний, скучных боях и практически отсут- 
ствующей озвучке. Или о том, как игра выва- 
ливалась в \\ММпдом$ при любой моей попытке 
выйти из здания или залезть в рюкзак персо- 
нажа.... 

Но, увы, выделенная мне журнальная пло- 
щадь заканчивается, поэтому вот вам резюме 
игры одной фразой: весь потенциал, изна- 
чально заложенный в оригинальной концеп- 
ции [опреагЕ, оказался жестоко и целенаправ- 
ленно погублен ее ужасной реализацией. 
Аминь. 


В высшей степени несбаланси- 


рованно, скучно, забагованно и 
бездушно. 
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* | НУ, НЕТ РЕБЯТА - ТЕПЕРЬ 


"Гр. 


респектабель 


С ВАМИ ТОЛЬКО ЧЕРЕЗ 
ИНТЕРНЕТ 
ИГРАТЬ СТАНУ! 


ДОСУГ ДЛЯ 


НЫХ ГОСПОД 


Дорого и надежно... сеЕРГЕЙ долинский 


«...Чекалинский стал метать, руки его 
тряслись. Направо легла дама, налево 
туз. «Туз выиграл!» - сказал Германн и 
открыл свою карту. «Дама ваша убита», 
— сказал ласково Чекалинский. Германн 
вздрогнул: в самом деле, вместо туза у 
него стояла пиковая дама. Он не верил 
своим глазам, не понимая, как мог он об- 
дернуться. В эту минуту ему показалось, 
что пиковая дама прищурилась и усмех- 
нулась... 

..Чекалинский потянул к себе проиг- 
ранные билеты. Германн стоял непод- 
вижно. Когда отошел он от стола, под- 
нялся шумный говор. «Славно спонтиро- 
вал!» - говорили игроки. Чекалинский 


снова стасовал карты: игра пошла своим 
чередом...» 

В пушкинской «Пиковой даме» Германн 
играл в штос - разновидность «азартной» 
карточной игры. Поставив на кон все свое 
состояние (47 тысяч рублей), он два раза 
выигрывал, учетверив капитал до 188 ты- 
сяч. Если бы повезло и в третий раз, то 
стал бы чрезвычайно богат: для рубежа 
ХМ!!-ХИХ веков без малого 400 тысяч 
рублей - громадные деньги. 

С той поры минуло почти двести лет, а все 
пушкинские игры до сих пор с нами. Они 
лишь видоизменились, стали спортом и ум- 
ножились числом. К висту и ломберу присо- 
единились преферанс и бридж, с бильярдом 


ТПО Сотршег балимя Мой Виззап ЕШоп №1017), октябрь 2003 


стал конкурировать боулинг, а разновиднос- 
тей шашек и шахмат за эти годы стало пря- 
мо-таки на порядок больше. 

Случилось и еще одно, главное событие — 
появились персональные компьютеры и 
Интернет. Первые изменили внешнюю фор- 
му классических игр: кости, доски, карты и 
даже партнеры теперь вполне могут быть и 
вовсе нематериальными. А глобальная 
Сеть избавила современных Германнов от 
необходимости покидать уютный дом, что- 
бы невзирая на стужу и слякоть добирать- 
ся с друзьями в игорное заведение Чекали- 
нского. Теперь уютные клубы, азартные ка- 
зино и любимые игры находятся на рассто- 
янии клика мышки'.. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


Можно ли играть с машиной?.. 
В шахматах и шашках полностью исключен 
элемент случайности. В том смысле, что те- 
кущее положение на доске - результат пре- 
дыдущих действий соперников, сотни тысяч 
позиций описаны и проанализированы, путь 
к победе, особенно в окончании партии 
(эндшпиле), легко просчитывается. 

В картах или логических состязаниях с 
применением игральных костей случайности 
куда больше. И это очень важный элемент 
состязания. Так, профессиональные игроки в 
нарды обязательно обкатывают новые "за- 
ры" (обычные кубики с точками на всех шес- 
ти гранях от 1 до 6): производят от 100 до 
200 бросков и записывают выпавшие очки. 
На хороших зарах все комбинации выпадают 
примерно одинаковое количество раз. Но да- 
же при поправке на «элемент случайности» 
в нардах и им подобных играх победа очень 
сильно зависит от опыта, аналитического и 
стратегического мышления игрока. 

Совершенно другой класс игр - стохасти- 
ческие, вероятностные. Хороший пример — 
рулетка или кости. Если игрока не обманыва- 
ют магнитом под столом или кубиком с утя- 
желенной гранью, то ему противостоит в чис- 
том виде «его величество Случай». Но даже 
при этом крайнем варианте необходимы зна- 
ния. Вот классический случай, взятый нами с 
Р!аупе&.ги: в 1952 году совладелец Сазто 4е 
Сарй в Гаване по прозвищу Ра Не ВШ\св 
(«Толстый Мясник») проиграл 49 тысяч дол- 
ларов, ставя на то, что бросит дубль 6-6 из 
21-го броска. 

Вис, немало проработавший в игорном 
заведении и тысячи раз имевший дело с 
костями, ошибочно полагал, что раз при бро- 
сании двух игральных костей возможны 
всего 36 комбинаций, то вероятность выбро- 
сить 6-6 из 18 бросков составляет 50%. То 
есть шансы спорщиков в этом пари равны. 
О заблуждении толстяка узнал ТВе Вгат 
(Голова), тоже весьма известный и опытный 


ло плюсов: время и место поединка опреде- 
ляете вы сами, соперники не жалуются на 
вашу неторопливость, проигрыш нематериа- 
лен, можно брать ходы назад и так далее. Од- 
нако есть и несколько минусов, которые пол- 
ностью перечеркнут все удовольствие от по- 
единка с машиной. Прежде всего, нематери- 
альность проигрышей и выигрышей не поз- 
волит азартному игроку, установившему на 
РС эмулятор казино или шахматную прог- 
рамму, получить настоящее наслаждение. 
Где адреналин, трясущиеся руки, фишки в 
потных ладонях и последняя купюра, кото- 
рую несешь в кассу? Где соперник, отпуска- 
ющий ядовитые комментарии о твоих ходах? 

Но это лирика. Есть и более серьезные 
проблемы. Насколько хорошо организован и 
работает генератор случайных чисел 
(Рапдот МиглЬег$ Сепега{юог - РМС), имити- 
рующий в игровых программах бросок костей 
или расклад карт? Усилит ли энтузиазм 
среднего игрока невозможность выигрыша 
почти у любой современной шахматной или 
шашечной программы с установленным на 
максимум уровнем игры? Даже эти две проб- 
лемы заметно охладят желание многих 
всерьез сражаться с машиной (в принципе, 
та же картина наблюдается и для современ- 
ных видеоигр — настоящие бои идут не с 
компьютером...). Так что поединок с желез- 
ным соперником можно рассматривать лишь 
как подготовку к битвам с живыми соперни- 
ками. На одной из врезок вы найдете наши 
рекомендации по скачиванию из Интернета 
эмуляторов классических игр, а мы тем вре- 
менем отправимся дальше - в виртуальные 
клубы, где друг друга поджидают такие же 
азартные и умные дамы и господа, как мы с 
вами. 


Респектабельный Рунет: фейс- 
контроль, рекомендации и т.п. 
Недостатков у виртуального игрового клу- 

ба, в общем-то, только два - вам никогда не 


ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


ЦОСОЧНЫЕ ИГРЫ 


«ДЛИННЫЕ» НАРДЫ 2.0.55 
Кр://Нр.маге.ги/мп/тусотрщег/дате$/зепга20.21р 
{теемаге 

377 Кб 


ШАШКИ 2.2.9 
ВЕр://29ргоес&.паго4.ги/СВ.ехе 
{теемаге 

262 Кб 


ЕХРЕКТ СНЕЗ$ 1.0 
ЮЕр://ехрегеспезз.спа.ги//пз{а!.ехе 
{теемаге 

836 Кб 


КАРТОЧНЫЕ ИГРЫ 


МАРЬЯЖ 2.3 

ЮЕр://мимлм.гемтему. рге.ги/зоН/Чомипоа@/тагзеир.2!р 
{теемаге 

1179 Кб 


МЕТМОРК РРЕРЕРАМСЕ САМЕ 2.01 
Юр://мимлм.гемтему. рге.ги/зоН/чомип!оа/пе*рге!.71р 
{теемаге 

193 кб 


ОЧКО (ВЕАСК АСК) 1.3.2.0 
ЮЕр://ко!уа7К.пагод.ги/ргодгатз/осйКо.21р 
{теемаге 

288 Кб 


ИГРОВЫЕ АВТОМАТЫ 


Кто ОЕ $еа$ 1.0 

Юр: //мимлм Рогипебеасй.сот/домупюа4$ 
[мипКподогзеаз.ехе 

{теемаге 

1252 Кб 


Знаете ли вы, что одних только вариантов игры в шахматы насчитывается се- 
годня как минимум 50. Из них И существуют в виде компьютерных программ 
и доступны для скачивания из Интернета. А еще в пять разновидностей шах- 
мат можно играть прямо из браузера и без всякой загрузки... 


игрок. Он предложил пари на $1000, что тот 
не выбросит 6-6 даже за 21 бросок. Виёсп 
бросился на это предложение, как собака на 
кость, полагая, что имеет перевес в 3 лиш- 
них броска. После многих часов непрерыв- 
ного метания костей Мясник обнаружил, что 
проиграл уже 49 ставок. Он остановился, 
осознав, хоть и с некоторым опозданием, что 
его рассуждения были ошибочны. Позже, 
узнав, что в таком пари шансы участников 
равны при 24,6 бросках, он сказал: «В игре 
за все нужно платить, но такую простую 
вещь я мог узнать и дешевле!» 

Все классические игры давным-давно про- 
писаны на компьютере. При желании из Ин- 
тернета можно скачать немало #теемаге, 
зВагемаге и коммерческих программ, эмули- 
рующих любимую настольную игру и вирту- 
альных соперников. У такого варианта нема- 


поднесут бесплатного напитка, а приглянув- 
шегося соперника или соперницу невоз- 
можно увидеть. Все остальное присутствует 
в полном объеме, вплоть до возможности 
потратить или выиграть немалую сумму де- 
нег. Виртуальные клубы организованы по 
всему миру, и в Рунете, само собой, их не- 
мало и, что немаловажно, они русскоязыч- 
ные. 

Процедура получения первоначального 
членства в большинстве клубов бесплатна и 
предельно очевидна - при первом визите на 
сайт игрок регистрируется, выбирая псевдо- 
ним и пароль. Казалось бы, можно играть и 
ни о чем не думать, но не все так просто. Иг- 
рать, конечно же, можно, но чаще всего но- 
вичок рассматривается администрацией как 
человек случайный, требующий проверки на 
адекватность и, в некоторых случаях, на кре- 


дитоспособность. Даже в совершенно неком- 
мерческих проектах типа батЫег.ги (поддер- 
живается «ПТТ-Телепорт Москва») стать 
«действительным членом клуба» можно 
лишь по рекомендации и обязательному се- 
тевому знакомству с особо уполномоченными 
игроками-администраторами. В коммерческих 
проектах действительное (привилегирован- 
ное) членство просто покупается. 

После регистрации игроку предложат ска- 
чать и установить «клиентскую часть» - это 
обычная программа, позволяющая подклю- 
чаться к центральному серверу клуба и 
пользоваться всеми его сервисами - играми, 
чатом, накапливать рейтинг, делать ставки и 
получать выигрыши. Помимо этого для игры 
на деньги необходима либо кредитка, либо, 
чаще, цифровой кошелек с виртуальной ва- 
лютой \МеБ Мопеу или аналогичной. 
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ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


Сегодня выражение «скачать свежий драйвер для 
своей шахматной доски» уже не бред, а суровая ре- 
альность для состоятельных поклонников вирту- 
альных шахмат. 


Обычный набор развлечений в клубе - это досоч- 
ные (шашки, го, реверси, нарды, шахматы...), карточ- 
ные (преферанс, бридж, деберц, белот...) и логические 
игры. Иногда к ним прибавляется что-то особенное, 
вроде сетевого тетриса, «балды», «морского боя» или 
многопользовательского домино. Некоторые клубы, 
наоборот, предельно сокращают количество игр, раз- 
вивая какой-либо один, но чрезвычайно популярный 
вид. При этом главная проблема, которую вынужде- 
ны решать любые виртуальные клубы, - это привле- 
чение игроков. Их должно быть столько, чтобы посе- 
титель в любое время дня и ночи зайдя в клуб нашел 
себе партнера в любой из заявленной игр. 

Наиболее успешным глобальным предприятием 
такого рода можно считать Мсгозой баттд Сопе 
(ВЕёр://мммм.хопе.сог). Относительно небольшое ко- 
личество игр, прекрасный дизайн и рейтинговая 
система сочетаются с небывалым наплывом посети- 
телей (90 нескольких сот человек в каждой игре). 
Однако если вы неплохой шахматист или картеж- 
ник, то тут вам будет скучно - многие игроки попа- 
дают сюда случайно и, начав проигрывать, могут 
бросить партию и «смотаться». Заглянуть «на 30- 
ну» полезно новичку, чтобы составить представле- 
ние о том, как должен выглядеть и функциониро- 
вать приличный виртуальный клуб. Все сказанное 
справедливо и в отношении других западных мега- 
проектов, например Уапоо! бате$ 
(Нёр://датез.уапоо.сот). 

По отзывам отечественных поклонников клубного 
отдыха, да и по объективным показателям, достойны- 
ми проектами в нашем сегменте Интернета стали уни- 
версальные клубы «Гамблер - клуб умных игр» (бо- 
лее 6000 игроков, В р://ммм.датЫег.ги), Упсо ОпП- 
пе батез (несколько тысяч игроков, Вр://м\/\м.мод. 
ги), Р!аупеф.ги (около 1400 игроков, В р://\ммим. 
р!аупе{.ги). Из клубов для целевой аудитории смело 
рекомендуем «Мама: игры онлайн» (В р://тата. 
Во|пп.ги). 

Среди узкоспециализированных проектов с хоро- 
шей историей и устоявшимся игровым сообществом 
выделяются Элитарный Клуб «Марьяж» (В р://\ммм. 
гпагчаде.ги) и Интернет Клуб «Марьяж» (В р://ммлм. 
рге!.ги) — это настоящее царство классического пре- 
феранса. Здесь приветствуется игра на деньги и 
платное членство. 

Любителям нард, несомненно, знакомы работаю- 
щий в Интернете вот уже 12 лет Е!г$+ |пёегпе! Васк- 
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Вгапду Сато (Н#р:/\ммим.бгапаусато.сот/гиз/) 


97.33 % 


$500 


98% 


\Уа ВапК (Нёрз://\мимлм.ма-Бапк.сот) 


н/д 


$400 


98 % 


боЯзНКа (ВЁЕрз://ммим. доЧН$НКа.ги) 


96.29 % 


$100 


97% 


Сазйпо Тгоре? (И р://мли\.сазто{горе?.сот) 


97.93 % 


$200 


96% 


Сазто Кто (Ир: //Луммм.сазтоктд.сот/Лапоцадез/ги/) 


н/д 


$225 


95% 


$\15$ Сато (В р://\ммм.зсазто.сот/Лапдиадез/ги/) 


СНу С Сазпо (В р://ммли.сНусибсато.сот/ги/) 


дагпгтоп Зегуег (НЁр://мммм.ЯЬ$.сот) и более новый 
батезбг (Нр://\ммм.датпездг4.сот). Короткие и 
длинные нарды, масса турниров, возможность игры 
на деньги и присутствие среди игроков чемпионов 
мира разных сезонов гарантируют удовольствие от 
игры. 

Шахматы - самый популярный вариант клубного 
развлечения в Сети. Неудивительно, что шахмат- 
ных онлайновых клубов особенно много. Российс- 
кие «Шахматы 21 (ммм. зВайта*у21.сот), литовские 
русскоязычные СВез$.1% (Н4Ер://Л\ммим.сВез$.1), мас- 
са интернациональных англоязычных клубов 
(ВЕр://млилм. спеззсиБ.сот, ммм. спеззапу те.сот, 
ммм папе спез$.сот и так далее). Это тысячи иг- 
роков самого разного уровня, включая десятки 
действующих гроссмейстеров и мастеров спорта. 
Увы, но в эпоху персональных компьютеров самый 
популярный вид шахматной партии - это блиц. 
Лишь короткий хронометраж позволяет иметь уве- 
ренность, что вы играете с живым соперником, а не 
с его шахматной программой... 

Кстати, жизнь в виртуальном клубе легко сделать 
очень комфортной. Помимо подбора правильных на- 
питков, сигар, хорошего провайдера и компьютера, 
можно озаботиться приобретением эксклюзивных ак- 
сессуаров. Например, если не жалко $540-600, то 
прикупите цифровую шахматную доску ОСТ Е!ес{- 
гос СНез$Боага У$В и специальные часы. Доска са- 
ма распознает положение и цвет фигур, запоминает 
90 500 ходов, подключается к компьютеру и совмес- 
тима с большинством шахматных программ. Часы 
отсчитывают и синхронизируют время матча для со- 
перников. Именно на таком оборудовании проводятся 
современные шахматные интернет-турниры. 


Играть с компьютером в шахматы на приличном 
уровне - занятие не для слабых духом. 
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98.50 % 


98.64 % 


$225 


95% 


Источник: Мефег Сато (В р://мии.пубег-сазто.сот) 


Онлайновые казино 

Казино - совсем не то место, куда можно прийти не- 
подготовленным. Более того, во многих странах зап- 
рещено существование именно онлайновых казино, 
так как в этом случае невозможно проверить ни воз- 
растной ценз игрока, ни качество «оборудования» иг- 
рового зала. Да, новичкам везет, но это случается 0д- 
нократно, а мало кто уйдет сразу после первого же 
выигрыша. 

Впрочем, повысить свою информированность и 
оценить шансы несложно. Совершенно замечатель- 
ные материалы, охватывающие все аспекты онлай- 
новых казино (от правил игры д0 программного 
обеспечения и оценки надежности) можно отыскать 
на многих сайтах, например: на «Онлайн Казино Ре- 
вю» (Нр://мммм.сазтогемелм.Бу.ги), «Казино Он- 
лайн» (АЁЁр://ммиим.опйпеса$тоз.ги) и им подобным. 
И прежде чем голова пойдет кругом от обилия ин- 
формации, мы узнаем, что онлайновые казино де- 
лятся на два вида: с инсталляцией клиента и без 
оной (Уауа-, РИазН-, НТМЕ-казино). В основе любой 
версии - программное ядро, обеспечивающее 
собственно эмуляцию реального казино - рулетки, 
автоматов и так далее. Очень важной частью явля- 
ется система денежных транзакций (ставки, выпла- 
ты...), солидные казино обычно заключают договоры 
об обслуживании этой части своего бизнеса со спе- 
циализированными компаниями (например, дилера- 
ми М\МебМопеу или банками). 

За «честность игры» в онлайновых казино отве- 
чает уже упоминавшийся нами Генератор Случай- 
ных Чисел (Вапдот МитЬег Сепегафог) - програм- 
мный код, встроенный либо в игровой сервер, либо 
в клиентское ПО. Реализация безупречного гене- 
ратора никак не связанной последовательности 
случайных чисел - очень серьезная математичес- 
кая и техническая задачи. Наиболее успешные 
разработки - это аппаратные генераторы случай- 
ных чисел (например, чипсет пе! 828хх содер- 
жит встроенный ВМС). Но, думается, спор о чест- 
ности и нечестности онлайновых казино вечен - 
программу делают люби, и абсолютную случай- 
ность сгенерированных написанным кодом чисел 
доказать непросто. Так что это, в указанном смыс- 
ле, вопрос веры. 

В Интернете тысячи онлайновых казино - какое 
же выбрать? Прежде всего, следует ориентиро- 
ваться на изготовителя софта. Такие имена как 
РауТесв, Мсгодаттд, Воззтефа - определенная 
гарантия. 


В Рунете есть казино, как от известных 
производителей, так и собственной разра- 
ботки. Вот с последними надо быть особен- 
но осторожными, если и вовсе не обходить 
стороной. 


НОВИЧКУ МОЖНО ПОРЕКОМЕНДОВАТЬ 
ВОТ ЭТИ САЙТЫ: 

«Голдфишка» (ВЁр://млмм. до9Я$НКа.ги) 
минимальная покупка фишек $7, джекпот 
несколько сотен тысяч долларов. 

\а-Вапк Опйпе Сазто (Нрз://ммм.ма- 
Бапк.сот) минимальная ставка 1 цент, джек- 
пот от $25000, максимальный выигрыш 
$500000. 

«Оп-!те \/М7-казино» 
(МЕр://мтка2то.сот) минимальная ставка 
0.1 мп? (около 3 центов), джекпоты 50-60 
м2 ($50-60), бесплатная лотерея, система 
мгновенной выплаты выигрышей. 

Обменно-игровой автомат «Джек» 

(Пер: //\мимиму. гсм .ги/обтеп//лдех.$ Вт!) 
новинка - обменный пункт \МеБМопеу сов- 
мещен с несколькими вариантами лотерей, 
что дает возможность получить д0 100% 
премии к обмениваемой сумме. 

Все игры казино спроектированы так, что- 
бы казино имело преимущество перед игро- 
ком. Это значит, что при достаточно боль- 
шом числе попыток игрок будет выигрывать 
меньшую сумму, чем ставит. Или, если вы- 
ражаться математически, то матожидание 
выигрыша - меньше единицы (или меньше 
100%). То, что не хватает матожиданию до 
единицы (или 100%), и называется «преи- 
муществом казино» (поизе едде). Для при- 
мера мы привели независимую оценку 
Вои5е едде для некоторых казино на одной 
из врезок. 


ШАХМАТЫ (СНЕЗ$$) 

По легенде были изобретены около 
1000 г. до н.э. индийским математи- 
ком, который также изобрел мате- 
матическое действие «возведение 
в степень». Некоторые датируют 
шахматы 2-3 тысячелетием до н.э., 
базируясь на археологических отк- 
рытиях в Египте, Ираке и Индии. 
Однако первое упоминание о шах- 
матной игре отмечено в персидской 
поэме 570-600 годов н.э., где изоб- 
ретение шахмат приписывается Ин- 
дии. Археологические находки в 
Новгороде свидетельствуют о том, 
что шахматы, которые в основном 
распространялись арабами, попали 
в Россию в Х веке непосредственно 
со среднего Востока. Шахматы не- 
которое время были запрещены 
Церковью, поскольку часто ис- 
пользовались для игры на деньги, 
и считалось, что они несут в себе 
признаки язычества. 


ШАШКИ (СНЕСКЕВ$) 
Принадлежат к числу самых древ- 
них игр. В трудах Платона приведен 


Основная цель игрока — минимизировать 
преимущество казино, именно для этого он 
пытается выбрать «правильные» игры и иг- 
рать по оптимальным стратегиям. В исключи- 
тельных случаях массовой удачной игры 
случается, что казино имеет какое-то время 
отрицательное «преимущество». Так, в сен- 
тябре этого года «Голдфишка» сообщила, 
что в августе игроки вчистую обыграли ее в 
ВидеоПокер, и процент выплат превысил 
100%. 

Впрочем, по всем другим играм «Голдфиш- 
ки» он оказался заметно меньше и казино в 
убытке, естественно, не осталось. 

Вероятность выигрыша меняется не толь- 
ко «по играм», но и «по ставкам». Замеча- 
тельная характеристика запрограммирован- 
ного везения есть на Н&р:// ммм. опйпеса 
$по$.ги/з{гаведу. Мет. Из нее можно узнать, 
что в зависимости от ставки и предполагае- 
мой выплаты «преимущество казино» пе- 
ред игроком может быть и 0.11%, и 11%, и 
33%. Понятно, что шансы выиграть в этом 
ряду катастрофически падают. В общем, 
вспоминайте, господа, статистику... 

Весьма нетривиальный подход к поиску 
выигрышной стратегии опробован на ре- 
сурсе «Альтернатива» (В#р://аегпа&\- 
2.пагоЧ.ги). Владелец сайта полагает, что 
ни теории вероятностей, ни статистические 
методы тут не применимы, а лучше всего 
для предсказания успешных ставок поль- 
зоваться японской методикой КАС!, разра- 
ботанной в 70-х годах ХИХ века. Сегодня 
это называется методом фракталов и поз- 
воляет графически оценить «вектор уда- 
чи», что, вкупе с интуицией, позволит иг- 


Возможно, вы, как и я, не столь сильны 
в математике и геометрии, чтобы пол- 
ностью разобраться в предложениях 
«Альтернативы», но вот совет, который 
дает автор ресурса, отторжения у меня не 
вызывает: «...Ни в коем случае не воспри- 
нимайте Интернет как продолжение реаль- 
ной жизни. Это совсем другая жизнь. Сов- 
сем другая! Поэтому и деньги тут должны 
быть совсем другие. Не тянитесь за кре- 
диткой и не вносите свои кровные, честно 
заработанные. В Интернете надо тратить 
только те деньги, которые вы прямо здесь 
и заработали!..» 


а ы 


Наш последний совет никого не убедил, вер- 
но? Азарт все равно побеждает?.. 

Что ж, каждый волен распоряжаться со- 
бой как захочет. Мы лишь скромно напом- 
ним, чем кончилась пушкинская история 
про азартные игры: «...Германн сошел с 
ума. Он сидит в Обуховской больнице в 17 
нумере, не отвечает ни на какие вопросы, и 
бормочет необыкновенно скоро: «Тройка, 
семерка, туз! Тройка, семерка, дама!..» 


року подсознательно отыскать дорогу к 


выигрышу... 


миф о том, как бог Гермес, приду- 
мавший шашки, предложил Луне 
сыграть с ним с условием, что в слу- 
чае ее проигрыша он получит от бо- 
гини пять дней. 

Одержав победу и получив обуслов- 
ленную ставку, Гермес прибавил эти 
пять дней к тем 360 дням, которые 
‘до этого составляли год. 

При раскопках Киевской Руси ар- 
хеологи обнаружили шашки, относя- 
щиеся еще к Х веку и выточенные 
из рога, камня, янтаря и сделанные 
из глины. Официально первоосновой 
шашек принято считать французс- 
кий вариант ХИ века мавританской 
игры «алькерк». Любителями шашек 
были Петр |, Державин, Пушкин. Что 
интересно, компьютер уже обыграл 
чемпиона мира по шахматам (1ВМ 
Оеер Вше, 1997), но смог лишь свес- 
ти вничью матч с чемпионом мира по 
шашкам (университет Альберта Чи- 
нук, 1994). 


НАРДЫ (ВАСКСАММОМ) 
Согласно легенде нарды изобрел 
Важургмихр, советник персидско- 


Типичный вид лобби (гостиной) игрового клуба. Именно сюда попа- 


дают гости, пришедшие играть и общаться. 


го царя Хосрова | (509-579 годы 
н.э.), в ответ на пришедшие из Ин- 
дии шахматы. Всего известно нес- 
колько десятков видов нард, каж- 
дый из которых имеет свои подви- 
ды и варианты (например, игра с 
даве, оином, марсом и так далее). 
Наиболее распространенные - это 
длинные и короткие нарды, а так- 
же гюльбар и хачапури. При раз- 
ных целях и правилах все виды 
нард подчиняются общему прин- 
ципу: игроки поочередно бросают 
кости и передвигают фишки сог- 
ласно выпавшему количеству оч- 
ков. 


КАРТЫ (САВО$) 

Появились в Китае. В словаре Цзе 
Тунга говорится, что карты изобре- 
тены в 1120 г., а уже в 1132 г. были 
в повсеместном употреблении. В 
это же время их узнает и Европа. 
Во времена Елизаветы Петровны 
(ХМ век) в России установилось 
различие между запрещенными 
«азартными» и дозволенными 
«коммерческими» играми, а Петр 1! 


заменил батоги и тюрьму денеж- 
ным штрафом, которому подверга- 
лись игроки, игравшие на большие 
деньги или в долг. К началу ХХ ве- 
ка были придуманы почти все изве- 
стные в настоящее время карточ- 
ные игры. 


ПРЕФЕРАНС (РКЕРЕВЕМСЕ) 
Разновидность карточных «ком- 
мерческих» игр, в которых (в про- 
тивоположность «азартным») вы- 
игрыш в большей степени зависит 
от умения игрока, чем от слепого 
случая. Преферанс сложился из 
основных элементов старинных 
карточных игр, распространенных 
в Европе. Название игры идет от 
французского слова рге{егепсе 
(«преимущество») и отражает 
принцип аукционной торговли, 
впервые в истории карточных игр 
использованный в этой игре. В 
России игра появилась в сороко- 
вых годах ХХ века, достаточно 
быстро вытеснив другие популяр- 
ные коммерческие игры (вист, 
ломбер, медиатер). 
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> — а у —4 = г 
(5) а И ] = Г = Ц 5 САМЫЙ ГРЯЗНЫЙ 
В помощь тем, кто постоянно проигрывает. ТРЮК МЕСЯЦА 


Па! о ра ТЫ Гра а Су Ла = Г Ра: и р летра % 
Под реле Пали Грконеовазюл и Сеорой Лшиее 


Выдержки из официального стратегического 
руководства издательства Ргита Сате$ 


Городская жизнь 
Города в Заг И/аг$ Са/ахез выполняют огромное количество 
функций. Всевозможные удобства и услуги, которые можно 
найти только в городах, крайне важны для поддержания 
здоровья персонажа, его прокачки и улучшения финансово- 
го положения. Некоторые из этих удобств и услуг встроены 
7 в игровой движок - например, терминалы, где выдаются 
| миссии, — поэтому вы можете воспользоваться ими, даже ес- 
ли кроме вас в городе нет ни одного живого игрока. А вот 
аукционные системы торговых терминалов (Багааг {еггттпа[5) 
не могут функционировать без участия игроков, поскольку 
одни должны выставлять на продажу материалы и товары, а 
другие - покупать их. 
7. | ‚ Не все населенные пункты предлагают полный набор ус- 
“. луг (например, в \\Мау{аг на Татуине нет порта шаттлов), так 


ыы % 
что внимательно изучайте карту города перед тем как туда 
отправляться. 
р 


и А Обучение 
Все профессии в З{аг И/агз Са/ах!ез имеют ярко выраженный 


прикладной характер. У персонажа имеется определенный 


ОРИЕНТИРОВАНИЕ НА МЕСТНОСТИ 
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За пределами городов попадаются весьма опасные монстры. 


набор навыков ($КИ!$) и, используя эти навыки, он по- 
лучает опыт. Набрав достаточно опыта, можно улуч- 
шить соответствующие навыки, получить бонусы к 
имеющимся умениям и командам (соптпапа$), а также 
приобрести новые команды. 

Независимо от выбранной вами пробрессии, для того 
чтобы повысить значение любого скилла, требуется, 
во-первых, иметь достаточно кредитов, а во-вторых, — 
нужное количество очков опыта (ехрейепсе рот, ХР) 
определенного типа. Если и то и другое у вас имеется, 
то остается всего лишь отыскать более опытного нас- 
тавника, который поднимет герою требуемые скиллы. 

Первый вариант: найти тренера-МРС - управляемого 
компьютером персонажа, единственным смыслом су- 
ществования которого является обучение игроков. 
МРС имеют четкую профессиональную специализа- 
цию, встретить их можно в основном в городах и в их 
окрестностях. Как правило, учителя-МРС держатся не- 
подалеку друг от друга. Кроме того, их можно найти в 
различных гильдиях, имеющихся в больших городах. 
Например, СогпБа{ Сий4 обычно служит пристанищем 
для Вгамег$ и Магкзглеп. 

Второй вариант: найти опытного персонажа, управ- 
ляемого живым игроком. Любой герой, владеющий 
скиллом, который вы хотите освоить, может вас ему 
научить. Преимущество такого варианта заключается 
в ТОМ, ЧТО, как правило, он намного дешевле, чем обу- 
чение у тренера-МРС. Его основной недостаток связан 
с трудностью нахождения игрока, обладающего имен- 
но тем скиллом, который вам нужен. 

Освоив благородную профессию охотника за голо- 
вами (Воипу Нитег), вы получите возможность брать 
весьма прибыльные Воипу-НипИпд миссии на специ- 
альных терминалах. Основное различие между ними и 
«обычными» миссиями заключается в том, что вам не 
дается указание о том, куда надо лететь (мауроп®. 
Чтобы выследить жертву, вы должны сначала купить 
дроида, который ее отыщет и пошлет вам сообщение. 
Правда, всегда есть риск, что к тому моменту, как вы 
доберетесь до места, мишень уже исчезнет в неизве- 
стном направлении... 


МРС 
МРС населяют большинство локаций 5{аг Игагз Са/а- 
х!ез. Основные функции этих управляемых компьюте- 
ром персонажей - оживлять облик городов и оказы- 
вать игрокам определенные услуги. О тренерах-МРС 
мы уже говорили, так что рассмотрим теперь другие их 
разновидности. 

На улицах крупных городов всегда можно увидеть, 


по меньшей мере, нескольких 
МРС. Одни куда-то спешат, другие 
перемещаются из одной части города в другую, третьи 
патрулируют окрестности... Все эти МРС не представля- 
ют для нас большого интереса. Они могут поздоро- 
ваться с персонажем или отдать ему какой-нибудь 
приказ, но в общем и целом все они заняты собствен- 
ными делами и ни о чем серьезном с ними поговорить 
не удастся. 

Другая разновидность МРС - это аристократы 
(поЫез), которые, как правило, держатся на одном мес- 
те. С помощью радиального меню можно попробовать 
завязать с ними разговор. Вряд ли это получится у вас 


АА БОСТОЛЬЗОВАТЬСЯ 


Тренер по рукопашному бою совершенно бесполезен для ремесленников. Но 
если вы собираетесь кого-нибудь побить, то это именно тот, кто вам нужен. 


с первого раза, но в конце концов непременно оты- 
щется аристократ, которому позарез что-нибудь нуж- 
но. Эти МРС выдают миссии, аналогичные тем, что вы 
получаете на терминалах. Есть и еще один тип «стаци- 
онарных» МРС - вербовщики героев для различных 
фракций. Мы рекомендуем не полениться и изучить 
обитателей городов, которые вы часто посещаете, — 
как правило, с их помощью всегда можно заработать 
легких деньжат и завести полезные связи. 


Как известно, деньги являются главной ценностью во 
вселенной, именно они заставляют планеты и звезды 


ОТИРАМИ И-ЕНЕРАЕМЕС 


И М 
Ея 


пит г полива. "= Быт ал чины ва. Би Нет 


Низ | ое Е Е к а 5 ет 


Чтобы обучить чему-нибудь другого игрока, используйте опцию ТеасН в радиальном меню - вы 
увидите список скиллов, которые юный падаван в состоянии повысить. 


| Некоторых МРС можно встретить и за пределами 
а городов. Не проходите мимо полевых лагерей и 
2 других строений, рядом с которыми ходят управ- 


ляемые компьютером персонажи. Попытайтесь погово-= 
рить с ними - зачастую таким образом можно полу- 
чить весьма выгодные миссии, 


вращаться, и очень важно иметь безопасное место 
для их хранения. Такими хранилищами являются бан- 
ки, ибо там можно держать наличность и предметы, ко- 
торые вам по тем или иным причинам не хочется тас- 
кать на себе. По завершении миссии награда за нее 
перечисляется непосредственно на ваш банковский 
счет. А когда вы платите за какую-нибудь услугу, нап- 
ример за клонирование, ее стоимость просто снимает- 
ся с вашего счета. 

Банковские терминалы можно найти либо в самих 
банках (в больших городах), либо прямо на улицах (в 
небольших поселениях). Подойдя к терминалу, вызо- 
вите радиальное меню и выберите интересующую вас 
услугу - взять деньги со счета (магам), положить 
деньги на счет (дерозй) или воспользоваться персо- 
нальным сейфом (зае{у-дерозй Бох). 

В персональном сейфе можно хранить вещи, кото- 
рые нежелательно держать в инвентаре, например, 90- 
полнительное оружие, минералы, одежду. Главное 
здесь - иметь в виду, что, положив предметы в сейф 
на одной планете, вы НЕ СМОЖЕТЕ забрать их, будучи 
на другой планете. С деньгами такой проблемы не су- 
ществует - их можно класть и снимать со счета неза- 
висимо от места вашего нахождения, а вот чтобы заб- 
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Повышать умения можно с помощью тренеров- 
МРС, которые есть в каждом городе. 


рать предметы из сейфа, придется вернуться на ту 
планету, где вы их туда положили. 


Путешествия 

В $Ёаг И/аг Са/ах!ез имеется множество планет, путе- 
шествовать между которыми на своих двоих, увы, 
нельзя. К счастью, в игре действует система транспо- 
ртного сообщения, шаттлы которой доставят вас в лю- 
бой город и на любую планету. 

Имеется два типа вокзалов - порты шаттлов (пи е 
рог{$) и космопорты (зрасерог(5). Космопорты можно 
найти в любом более-менее крупном городе. В неболь- 
ших поселениях могут иметься только порты шаттлов, 
а в совсем маленьких может и вообще ничего не быть, 
так что добираться туда (и оттуда!) придется пешком. 
Порты шаттлов предназначены для перемещения по 
городам одной планеты, а космопорты - для межпла- 
нетных путешествий. Данная услуга, разумеется, не 
бесплатна. Цены могут варьироваться, но в среднем 
путешествие на другую планету стоит в районе 750 
кредитов, а билет из одного города в другой - порядка 
200 кредитов. 

Чтобы воспользоваться шаттлом, надо, прежде все- 
го, отыскать порт шаттлов или космопорт. Внутри вы 
найдете билетный терминал. Войдите в него с по- 
мощью радиального меню - и вы увидите карту плане- 


`_ 


Ба! Это же Ландо Калриссиан! 


= 


Терминалы, выдающие миссии, - один из глав- 
ных источников заработка. 


ты со всеми ее портами шаттлов. Под картой имеется 
кнопка, с помощью которой можно переключаться 
между картой планеты, на которой вы в данный мо- 
мент находитесь, и картой галактики, на которой отме- 
чены планеты, куда вы можете отправиться. Еще ниже 
расположены два вспомогательных окна. 

Первое из них предназначено для выбора планеты — 
пункта назначения. Кликнув на нем, выбирайте плане 
Ту, на которую вам нужно попасть. Если же вас интере- 
сует путешествие в другой город, то просто выберите 
планету, на которой находитесь. Второе окно предназ- 
начено для выбора города - там показаны все порты 
шаттлов, доступные с данного вокзала. 

Иногда в пути приходится делать пересадку. Напри- 
мер, прямого рейса с Кореллии до Рори - луны плане- 
ты Набу - не существует, и вам придется сначала ку- 
пить билет до Набу, а потом - до Рори. Подобные путе- 
шествия весьма недешевы, так что лучше планиро- 
вать их заранее. Если вы хотите купить билет в два 
конца, то выбирайте опцию Коипа р. Такой билет, ко- 
нечно, стоит дороже, чем билет в один конец, но суще 
ственно дешевле, чем два отдельных билета туда и об- 
ратно. Определившись с точкой назначения и типом 
билета, кликайте на кнопке Ригспазе Тске!. Дождитесь 
сообщения о том, что билет приобретен, после чего на- 
жимайте кнопку ЕхК. 

Теперь нужно сесть на шаттл. Найдите контролера — 
серебряного протокольного дроида - он сообщит вам, 
когда отправляется следующий шаттл в нужном вам 
направлении, и заберет у персонажа билет при посад- 
ке. В портах шаттлов контролер, как правило, находит- 
ся слева от билетного терминала. В космопорте нужно 
пройти по длинному коридору и выйти на стартовую 
площадку - там будет и контролер. 


Эти МРС явно нуждаются в вашей помощи. 


КОСМИЧЕСКИЕ МАРШРУТЫ 


Выяснив у дроида с помощью радиального меню 
время прибытия следующего шаттла, дождитесь его и 
поднимайтесь, опять же с помощью радиального ме- 
ню, на борт. Теперь вам предстоит некоторое время 
любоваться на экран загрузки, после чего герой ока- 
жется в точке назначения. 


Клонирование 

Как известно, в жизни случаются всевозможные неп- 
риятности, несчастные случаи и роковые ошибки. И 
вполне вероятно, что периодически ваш персонаж бу- 
дет погибать в неравных схватках с превосходящими 
силами противника. 

К счастью, благодаря высокому уровню развития 
технологии клонирования в ${аг И/агз ба!ах!ез, смерть 
там не так фатальна, как в реальной жизни. После ги- 
бели персонаж возрождается в центре клонирования, 
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и вы можете выбрать, в каком конкретно месте он вер- 
нется к жизни и какое оборудование будет при нем в 
момент респавна. Если у вас имеется любимый город, 
куда бы вы хотели всегда возвращаться после смерти, 
отправляйтесь в тамошний центр клонирования и вос- 
пользуйтесь специальным терминалом. Хранение гене- 
тических данных для клонирования в конкретном цент- 
ре стоит 100 кредитов. 

Вторая услуга, оказываемая центрами клонирова- 
ния, — это страховка имущества (тзигапсе), которая 
способна сберечь вам массу нервов и сил. Подойдите 
к страховому терминалу, войдите в него с помощью ра- 
диального меню - и вы увидите две опции: |пзиге АЙ и 
1пзигапсе Мепи. 

Выбирайте |пзигапсе Мепи - перед вами окажется 
список предметов, находящихся в данный момент в ин- 
вентаре персонажа. Каждому предмету будет соответ- 
ствовать определенная сумма денег - стоимость его 
страховки. Выбрав опцию !пзиге А!, вы застрахуете аб- 
солютно все вещи персонажа - но стоит это удоволь- 
ствие весьма недешево, да и пользы в нем особой нет. 

Мы рекомендуем страховать лишь те предметы, ко- 
торые помогут вам без проблем вернуться к собствен- 
ному трупу. Прежде всего, речь идет, разумеется, о ва- 
шем лучшем оружии и броне. Застраховав их, вы сра- 
зу же после возрождения сможете добраться д0 мес- 
та, где погибли, и подобрать все остальное имущество. 


Печение 
В Заг И/аг$ Са/ах!е$ имеются три типа повреждений. 
Два из них демонстрируются на индикаторах НАМ. Ког- 
да персонаж идеально здоров, то все диаграммы НАМ 
полностью заполнены цветными полосками - красной, 
зеленой и синей. Если во время боя вы получаете урон, 
понижающий атрибуты (айтЬше датаде), то длина 
цветных полосок на одной или нескольких диаграммах 
уменьшается, и на них появляются белые участки. 
АННЬЩе дагаде со временем восстанавливается сам 
по себе и ничья помощь вам в данном случае не требу- 
ется. Скорость восстановления зависит от атрибутов 
персонажа — СопзЖийоп, ${апта и \МИро\уег. 
Пропустив сильный удар, персонаж получает рану 
(ммоипа). Рана также уменьшает длину цветных поло- 
сок на диаграммах НАМ, и на них появляются черные 
участки. Они, в отличие от белых участков, не исчеза- 
ют со временем сами по себе, и для их устранения тре- 
буется врачебное вмешательство. Раны уменьшают 
максимальные значения атрибутов: например, если из- 
начально здоровье персонажа (НеаКН) было 500, и он 
получил 50-очковую рану, то теперь максимальное 
значение его здоровья будет всего лишь 450 - д0 тех 


Если вы хотите сокра- 

тить время, необходимое 
<> чтобы добежать из одно- 
го города в другой, используй- 
те способность Биг5{-гип (по 
умолчанию она повешена на 


клавишу Р5). На короткое 
время скорость персонажа уд- 
воится, но имейте в виду: при 
беге тратится энергия, кото- 
рая восстанавливается лишь 
через 10 минут. 


пор, пока вы эту рану не выле- 
чите. 
Третий тип повреждений — 


С помощью этого терминала можно купить 
межпланетный билет. 


боевая усталость (Ба е 
ГаНдче). Во время тяжелых боев 
персонаж получает моральные и психические травмы. 
Пережитые ужасы и стрессы не проходят бесследно, а 
оседают в его мозгу. Рекомендуем после нескольких 
сражений вызвать экран статистики [СЁ+С] - вверху 
вы увидите индикатор усталости, на котором желтыми 
цифрами показано количество травм, пережитых геро- 
ем. Чем больше накапливается усталости, тем менее 
эфофективным становится лечение урона, понижающе- 
го атрибуты, и ран. Спрашивается, что же делать? 

Единственный способ снять Бае {аНодие - это рас- 
слабиться. Зайдите в кантину и вы увидите группы бе- 
седующих между собой МРС, кресла у стойки бара, а 
также живых игроков, которые будут танцевать и му- 
зицировать. Выберите себе шоумена по вкусу и войди- 
те в радиальное меню. Если персонаж музицирует, то 
выбирайте опцию И$еп, если танцует - \\а{сН. Теперь 
расслабьтесь и наслаждайтесь шоу. 

Время от времени вызывайте экран статистики и 
смотрите, насколько уменьшилась усталость героя. 


У полностью здорового персонажа все диаг- 
раммы заполнены цветными полосками. 


Последствия а гЬ\е датаде: в правой части 
диаграмм появились белые участки. 


Персонаж получил раны: черные участки в 

правой части диаграмм показывают необрати- 
мое снижение атрибутов, для восстановления 
которых требуется врачебное вмешательство. 
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Огромный космопорт - место посадки на межз- 
вездные корабли. 


После того как она опустится до нуля, вы будете гото- 
вы ко второй сфазе лечения - больнице. Прежде чем 
уйти, дайте шоумену, который помог вам снять Ба\е 
ТаНодце, чаевые (если у вас есть деньги, разумеется). 
Для этого введите команду: /Чр [ИМЯ ПЕРСОНАЖА] 
[СУММА]. Это будет справедливо и благородно с ва- 
шей стороны. Пора отправляться в госпиталь. 

Конечно, больница - далеко не самое приятное мес- 
то на свете, но без нее, увы, никуда. Полностью изба- 
вившись от усталости, приходите в ближайший меди- 
цинский центр и ждите появления доктора. Зачастую 
там собираются довольно большие группы игроков, 
нуждающихся в его помощи... 

Разумеется, вы можете и сами освоить медицинские 
скиллы, закупить аптечки в медицинском торговом ав- 
томате и попробовать лечить себя самому - но тем, кто 
не стал тратить время и силы на изучение медицины, 
придется ждать в очереди. Есть, правда, три возмож- 
ности ускорить данный процесс и быстро прорваться 
из хвоста очереди в ее начало. Первый путь - купить 


рые - для страхования имущества. 


Как правило, в больницах всегда очень много 
желающих получить врачебную помощь, и 
чтобы не стоять долго в очереди, приходится 
идти на всяческие хитрости. 


|= Если вы зашли в кантину, где нет шоуменов, управ- 


Е ляемых живыми игроками, не расстраивайтесь. 


© Просто сядьте и расслабьтесь - даже простое пре- 
бывание в кантине постепенно снимает усталость героя. 
Самое лучшее в данной ситуации - найти себе какое-ни- 
будь интересное занятие, чтобы скоротать время. 


аптечки и предложить их врачу в качестве награды за 
немедленное излечение. Однако это не всегда сраба- 
тывает, т.к. медики и доктора часто сами изготавлива- 
ютих для себя. Второй путь - крикнуть, что ты готов 
хорошо заплатить медику, который начнет тебя лечить 
прямо сейчас. Это, конечно, грубо и некультурно, зато 
эфорективно. Ну а самый изящный способ получить 
лечение без очереди - предложить медикам органи- 
ческие материалы. Если ваш персонаж обладает навы- 
ками разведчика (соц $К5) и вы не ленитесь тратить 
время на извлечение ресурсов из своих жертв, то у 
вас должен иметься приличный запас шкур, мяса и 
костей. Врачи остро нуждаются в таких материалах, т.к. 
они необходимы для лечения - основного источника 
ХР медиков, - а сами они, в силу целого ряда причин, 
на охоту ходят редко. Так что, расплатившись с докто- 
ром органикой, вы не только вылечитесь без потери 
времени, но и приобретете нового друга. Впрочем, пов- 
торимся, можно и не прибегать к подобным ухищрени- 
ям, а спокойно сидеть и ждать своей очереби... 

Как и в случае с шоуменами, прежде чем уходить, 
расплатитесь с доктором, вылечившим вас (если есть 
чем). Для этого введите команду: /Чр [ИМЯ ПЕРСОНА- 
ЖА[СУММА]. 


Торговля 
В ${аг Иагз Саахе$ имеется весьма удобная аукцион- 
ная система, напоминающая еВау, благодаря которой 
любой игрок может выставлять предметы на продажу 
и покупать товары, предложенные другими. Делается 
это с помощью торговых терминалов. Таким образом 


В центре клонирования есть два типа терминалов - поменьше и поболь- 
ше. Первые предназначены для хранения генетических данных, а вто- 


Приглядевшись, вы можете заметить на заднем плане Роберта Коффея, 
играющего за девушку-Тм!"ек. 


в 


дать этому парню. 


очень легко подобрать себе оружие, броню 
и другие предметы, созданные квалифици- 
рованными ремесленниками. А если ваш 
персонаж - сам ремесленник, то с по- 
мощью аукциона можно найти любые 
компоненты и материалы для изготовле- 
ния предметов. Торговые терминалы сое- 
диняют все планеты в единую рыночную 
сеть, где можно продать и купить все что 
угодно, главное - иметь достаточно кре- 
битов. 

На начальных этапах обучения ремес- 
ленному искусству, когда навыки персо- 
нажа еще очень низки, для производ- 
ства предметов ему будет достаточно 
универсального инструментария. Но по 
мере прокачки умений и приобретения 
все более сложных схем вы в один 
прекрасный момент обнаружите, что 
надо переходить на большие произ- 
водственные станции. Общественные 
производственные станции имеются 
в большинстве городов. Они не уни- 
версальны, так что вам придется 
отыскивать специальные 
станции для производства 
оружия, брони, мебели и т.д. 

Странствуя за пределами го- 
родов, вы неизбежно будете встре- 
чать враждебно настроенных МРС. Зачастую на 
их трупах будут попадаться фрагменты и дета- 
ли сломанного оборудования. Для вас они 
бесполезны, но кому-то могут пригодиться. 
Мы рекомендуем собирать их и время от 
времени наведываться к мусорщикам, кото- 
рые есть во всех городах. Мусорщики с удоволь- 
ствием купят весь этот хлам - хотя больших денег вы 
за него, конечно, не выручите. 


* 
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Рон Дулин 


Начальные этапы $#аг И’агз Са/ах!е$ могут 
обескуражить даже опытных ветеранов 
ММОБРС. Данное руководство поможет вам 
в принятии важных решений, связанных с 
выбором профессии персонажа, а также на- 
учит пользоваться некоторыми полезными 
командами и игровыми фишками, способ- 
ными сделать геймплей значительно менее 
однообразным и более увлекательным. 


Для тех, кто не любит шумное общество, 
Заг М/агз Саахез предоставляет воз- 
можность создать практически пол- 
ностью самодостаточного героя. И даже 
если вы не собираетесь все время рабо- 
тать в одиночку, перечисленный ниже 
набор навыков существенно облегчит 
жизнь персонажа, особенно когда у него 
по каким-либо причинам возникнут проб- 
лемы с нахождением группы. 

В идеале герой-одиночка должен в со- 
вершенстве владеть каким-нибудь бое- 
вым навыком (МагК$глап или Вга\ег) и 
дополнять его скаутскими и медицински- 


Как правило, освоение новых навы- 
ков стоит недорого. 


г 


ми скиллами. 5сощ $КИ5 дадут вам воз- 
можность устраивать лагеря и создавать 
ловушки, что существенно облегчит от- 
дых и охоту. Мес $КИз позволят лечить- 
ся во время отдыха в лагере. Соответ- 
ственно в город вам придется возвра- 
щаться только оля того, чтобы снять бое- 
вую усталость (Бае Гай дие). 

Если вы решили стать скаутом, то в 
качестве четвертого скилла можно 
взять Агбап. Дело в том, что разбивка 
лагерей и установка ловушек приносят 
«ремесленный» опыт (сга пд 
ехрецепсе), благодаря которому герой 
сможет быстро продвинуться в качестве 
инженера и, в конце концов, научится 
сам мастерить оружие и броню. 

Базовое обучение новой профессии 
стоит совсем недорого - всего лишь 100 
кредитов, получаемый за нее опыт не мо- 
жет быть использован для прокачки дру- 
гих навыков, и вы всегда сможете впосле- 
оствии вернуть потраченные $КИ! рот, 
отказавшись от умения (на «боевой 
опыт» правило не распространяется). 


* 

гм 
Выбрав опцию Уот Вапк в меню Цзе 
Вапк, вы можете воспользоваться 
персональным сейфом. Но имейте в 
виду: забрать помещенные в сейф 
предметы можно лишь в том городе, 
в котором вы их туда положили. 


Базовые навыки разведчика и медика позволяют устраивать лагеря и са- 
мостоятельно лечиться после тяжелых битв. 


+ < 
‹ 


к 
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Практически любое действие в ЗЁаг 
И/агз Саах!ез можно выполнить, напе- 
чатав знак «/» (без кавычек) и затем 
указав требуемое действие. Эта особен- 
ность игры становится крайне полезной 
при высоком лаге. Например, если вы 
хотите пригласить какого-нибудь игрока 
в свою группу, просто наведите на него 
курсор и введите: Лиме. Открыв АсНоп 
\\ММпаом, (СЁ+А) и кликнув на любом из 
представленных там действий, вы уви- 
дите, какая команда ему соответствует. 
Другой вариант: введите «//» (без ка- 
вычек), и вам покажут весь список дос- 
тупных слэшевых команд. 

(Сейчас мы рассмотрим несколько на- 
иболее полезных команд, которые спо- 
собны значительно упростить жизнь 
персонажа. Имейте в виду: все перемен- 
ные величины здесь оля удобства взя- 
ты в квадратные скобки, которых не 
должно быть при вводе слэшевой ко- 
манды во время игры. 


[а5$154. Самое худшее, что только мо- 
жет случиться с группой при сражении 


Легкие миссии 
Терминал предлагает вам слишком сложные миссии, чтобы выполнять их в 
одиночку, а подходящую группу найти не удается? Никаких проблем: просто 
экипируйте перед получением задания оружие, которым персонаж владеет 


с сильными противниками - это ситуа- 
ция, когда каждый персонаж в одиноч- 
ку дерется с каким-нибудь монстром. 
Как правило, это заканчивается ги- 
белью всей партии... Чтобы остаться в 
живых, используйте команду /а5$15{ на 
персонаже, ответственном за подмани- 
вание монстров к группе. 


[свапдедапсе [название танца] или 
[свапдетизс [название песни]. Эти 
две команды позволяют шоуменам 
мгновенно менять стиль своего предс- 
тавления. Их можно использовать в со- 
четании с командой /Моип$В [+] (или 
/Но [+]), которая заставляет персонаж 
ВЫПОЛНИТЬ ТОТ ИЛИ ИНОЙ Жест. 


[согрзе. Позволяет обобрать труп, не 
приближаясь к нему вплотную. Труп 
должен находиться в пределах види- 
мости. 


/Япа. Очень полезная команда. При 
использовании в городе создает на 
карте мауро!"{ к ближайшему заведе- 
нию нужного вам типа и даже показы- 


слабо. Дело в том, что сложность выдаваемой миссии определяется именно 
степенью владения экипированным оружием и таким образом ее легко можно 
регулировать. (Разумеется, чем более легкой будет миссия, тем меньше денег 
вы за нее получите.) Главное - не забыть, отправляясь на задание, снова 


экипировать свое любимое оружие. 


вает путь к нему. Например, введя: 
/йпд сапёпа, вы увидите местоположе- 
ние ближайшей кантины. (А введя па 
без указания искомого объекта, вы 


увидите список доступных опций.) Кро- 
ме того, данная команда позволяет 
отыскивать учителей - просто введите: 
Ипа {гатег_[профессия] (например, 


Перетаскиваем окошки 

В окне чата вы не можете видеть боевые сообщения, а в боевом окне не 
показываются реплики персонажей... Можно, конечно, долго и нудно наст- 
раивать свойства окна чата, но есть и более простой способ. Кликните на 
закладке СогпБа{ МИпфом и перетащите его так, чтобы оно не закрывало 
Сва& МИпдо\. Теперь вы можете видеть оба окна одновременно. 


‘Аналогичным образом можно увеличить количество слотов на фооБаг'е. 
'Захватите мышкой нижнюю часть фооБаг'а и опустите ее вниз - откроется 
дополнительный набор из 12 слотов, которые можно активировать комби- 
нациями клавиш [$В +2112]. 


/Ипа {гатег_$сощ). Доб- 
равшись до искомого мес- 
та, используйте команду 
/Ипа сеаг, чтобы стереть 
теперь уже ненужный 
\мауротЕ. А еще слэшевую 
команду /Япа можно при- 
менять, заблудившись в 
дикой местности, чтобы 
узнать, где находится бли- 
жайший город. 


[пагмез{ Не и /Вагуез 
Бопе. Позволяют быстро 
извлечь из трупа указан- 
ные ресурсы (соответ- 
ственно шкуру и кости), не 
вызывая радиальное ме- 
НЮ. 


[пеаагаде и 
[пеа№Моипа. Позволяют 
быстро вылечить урон и 
раны, не прибегая к громо- 
здкой процедуре исполь- 
зования стимпаков (хотя 
стимпаки при этом все 
равно расходуются). Буду- 
чи включенными в состав 
макросов (см. ниже), эти 
две команды избавят вас 
от необходимости постоянно менять 
з{тпраск$ на {оофаге. Их можно также 
использовать и для самолечения 
(/пеаФагпаде зе! и /пеа\мюипа зе). 


Лодоц*. Оптимальный способ выхода 
из игры (пучший, чем /дий, поскольку 
персонажу при этом не грозит никакая 
опасность). Для использования коман- 
ды /одоц герой должен сидеть. 


/тоод [настроение]. Изменение наст- 
роения персонажа меняет цвет его реп- 
лик в чате. Список возможных вариан- 
тов настроения можно посмотреть в 
АсНоп \Мпаоми (СЁ+А). Чтобы убрать 
текущее настроение, введите: /пооа 
попе, 


Кепадагаде и Хепёмоипа. Команды 
аналогичны /пеа!Чатаде и /пеа\Моипа, 


Карта вызывается командой 
[С+г1+У1, на ней можно устанавли- 
вать маурот{$ к любым нужным 


вам локациям или учителям. 
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Шоуменам, медикам и учителям надо платить 
за услуги - этого требуют элементарные прави- 
ла вежливости. 


Команда /#п4 позволяет узнать кратчайший 
маршрут до выбранной цели. 


но они активируют скилл Тепа. 


/&р [сумма]. Команда позволяет да- 
вать другому персонажу деньги намно- 
го быстрее и проще, чем с помощью эк- 
рана Тгаде, — достаточно просто выб- 
рать объект и ввести ее. Используется 
на лечащих вас шоуменах и докторах, 
а также на игроках, обучающих героя 
новым навыкам. Отсутствие в карманах 
наличных денег в таких случаях не яв- 
ляется оправданием - вы можете ис- 
пользовать команду: /Чр [сумма] Бапк 
(при этом с вас возьмут пошлину в раз- 
мере 5%). 


[ипз#ск. Используется, когда персо- 
наж физически застрял в какой-либо 
дикой локации. 


/мауро". Создает мауротЕ к точке с 
указанными вами координатами. Для 
этого нужно ввести: /ммауро!тЕ [хх уу] 
(где хх и уу - числовые координаты). 
Кроме того, можно выбрать объект, и 
тогда команда автоматически создаст 
\мауротЕ к нему (если объект не выб- 
ран, будет создан мауро!тЕ к тому мес- 
Ту, где вы находитесь). Очень удобно 
для поиска группы, которую вы потеря- 
ли, и для нахождения ближайшего ма- 
газина. Кроме того, данная команда 
очень полезна для запоминания рас- 
положения выдающих миссии термина- 
лов в городах. 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Грамотно написанный макрос позволит вам без проблем выполнять в бою 
сложные цепочки действий. 


[раизе [#1]. Команда ста- 
вит макрос на паузу на за- 
данное количество секунд. 
Имейте в виду, что введен- 
ное вами число не всегда 
соответствует реальным 
секундам игрового време- 
ни, а варьируется от маши- 
ны к машине. Так что вна- 
чале поэкспериментируйте 
с командой /раизе, выяс- 
ните ее корреляцию с ре- 
альным временем и лишь 


Представленный в качестве примера макрос с 
надеванием брони не очень полезен с практи- 
ческой точки зрения, но он помогает понять ме- 
ханизм связывания различных команд в единое 


Макросы - наиболее эсффективный 
способ избавиться от бесконечного 
повторения одних и тех же рутинных 
действий. Независимо от выбранной 
вами профессии, потратив некоторое 
время на создание простеньких макро- 
сов, вы сэкономите себе кучу времени 
и сил. А более продвинутые макросы 
позволят вам одним нажатием клави- 
ши выполнять целые цепочки сложных 
действий. 


Чтобы создать макрос, откройте 
АсНоп \Мпаом (СЕНА) и кликните на па- 
нели Масго. Выберите «пеми пасго» и за- 
дайте для макроса название (из одного 
слова) и иконку. Затем введите команды, 
которые вы хотите в него включить, — 
они должны быть или разделены точка- 
ми с запятыми и пробелами, или вво- 
диться каждый раз с новой строки. 

Вот несколько наиболее полезных 
команд, чаще всего используемых при 
создании макросов: 
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с целое. 
потом задаваите число. 


{оофагРапе[##]. Одна из двух команд, 
наиболее полезных при создании мак- 
росов, - она переключает {ооБаг на 
нужную вам панель. Используется в 
сочетании с командой /\ асНоп. Имей- 
те в виду, что фооБаг5 пронумерованы, 
начиная с 00, так что если вы хотите, 
чтобы макрос, к примеру, открыл па- 
нель номер 5, нужно ввести: /ш! асНоп 
{оофагРапе04. 


{осаго [+]. Вторая наиболее по- 
лезная команда, которая также исполь- 
зуется в сочетании с /и! асНоп. Опреде- 
ляет, какой $101 на фоофаг’е активирует- 
ся. Слоты тоже нумеруются, начиная с 
00, а их максимальное количество — 
23. Например, если вы хотите, чтобы в 
ходе выполнения макроса была уста- 
новлена ловушка, которая назначена 
на слот 5, вводите команду: /и! асНоп 
{оофаг5о04. 


ФТТ. Указывает на то, что выбранный 
вами персонаж является объектом мак- 
роса - очень удобно для макросов, 
связанных с выражением эмоций. Нап- 
ример, выбрав персонаж по имени /ое 
и введя команду /сНеег %ТТ, вы прика- 


Вниманию 
покупателей! 

Научитесь отличать предметы превос- 
ходного качества (ехсеШеп\) от предме- 
тов среднего качества (амегаде) и всегда 
внимательно изучайте то, что собирае- 
тесь купить. Особенно это касается 90- 
кументов на недвижимость (Чее4$); все 
они выглядят одинаково, их можно пере- 
именовывать, и опытный жулик легко 
может всучить вам не имеющий никакой 
реальной ценности 4еед под видом чего- 
нибудь стоящего. Чтобы избежать обма- 
на, внимательно читайте описания - 


только так можно убедиться, что поку- 
паемый вами небольшой домик - это 
действительно домик, а не эта! Ваг- 
мезфег, к примеру. 


Обратите внимание на состояние 
этой брони. Если продавец не 
предложит вам большую скидку, 
то лучше вообще ее не брать. 


жете своему герою выразить ое 0д0б- 
рение. 


[и асНоп. Данная слэшевая команда 
отвечает за исполнение команд, свя- 
занных с игровым интерфейсом 
(п(еггасе соттпапаз). Две самые важ- 
ные из них мы уже рассмотрели чуть 
выше, но если вы хотите увидеть весь 
список имеющихся вспомогательных 
команд, то введите: /\. 


Ознакомившись с основными правила- 
ми создания макросов, пора попробо- 
вать написать что-нибудь свое. Мы 
сейчас создадим макрос, который зас- 
тавит героя встать, надеть два предме- 
та брони, затем откроет фооаг с бое- 
выми командами (ооаг 2), после чего 
снова прикажет персонажу сесть. 


Прежде всего, перейдите к 
{оофагу номер 5. Затем пере- 
тащите два выбранных пред- 
мета брони в первые два сло- 
та. Теперь открывайте меню 
Масго. Выберите «пем 
гпасго», задайте для макроса 
название и иконку. В тексто- 
вом окне введите: /{апа; /и! 
асНоп {оо!багРапе04: /\ 
асНоп ообаг51оГ00; / и асНоп 
{оотраг5!о{Ю1; /угасНоп 
{оофагРапе01; /5. Завершив 
создание макроса, перетащи- 
те его иконку в один из сло- 
тов оофаг’а — макрос готов к 
использованию! 


Функция под названием Айа$ 
дает возможность создавать 
макросы, активируемые с по- 
мощью самостоятельно за- 
данных слэшевых команд 
(кодов). В общем виде фор- 
мула Апаез выглядит так: 
/айаз [название] [команда]; 
[команда]. Например, вы мо- 
жете создать Апаз под назва- 
нием огее! для макроса при- 
ветствия, в который входят 
улыбка (Бом) и реплика: 
Нео. Для этого нужно ввес- 
ти: /апаз огее{ /бо\ми; Не!о 
%ТТ. После того как вы соз- 
дадите этот Айаз, для исполнения бу- 
дет достаточно ввести его название со 
слэшем - в нашем случае напечатать: 
/дгее. Чтобы удалить ставший ненуж- 
ным Апаз, введите: /ипапаз [название]. 


Переходим к еще более сложным ве- 
щам. Дело в том, что создавать Айазез 
можно не только во время игры, но и 
вне ее. Таким образом, мы имеем воз- 


можность в спокойной обстановке со- 
чинять весьма длинные макросы, зада- 
ющие сложные цепочки действий и 
позволяющие, к примеру, вообще не 
прикасаясь к клавиатуре, танцевать 
всю ночь, постоянно меняя стили и 
движения, или, отдав одну-единствен- 
ную команду, выполнить целую серию 
боевых приемов. Откройте любой текс- 
товый редактор, напечатайте в нем ко- 
довую команду (Айаз): [название] [ко- 
маноа]; [команда], после чего сохрани- 
те файл в главной директории ${аг 
\\Маг$ Саахе$ под именем [назва- 

ние] 1х. Теперь, чтобы использовать 
эту кодовую команду (Айа5), введите: 
Лоаа [название] +4, а затем введите: 
название]. С помощью слэшевой ко- 
манды /лоа вы имеете возможность 
загружать самые различные кодовые 
команды, запускающие друг друга, но 
имейте в виду: в игру встроен специ- 
альный фильтр, не дающий «зацикли- 
вать» команды, создавая бесконечно 
выполняющиеся автоматические це- 
почки действий. 

Приведем пример таких «самозапус- 
кающихся» кодов. Вначале создадим 
текстовый файл Боодех{. В файле 
должен быть следующий текст: 


Боодге: /Чапсе; /рацзе 100; /зтИе; 
/Чапсе; /рацзе 100; /арр/аиа; /°й. Затем 
создадим файл @5со.х(. со следую- 
щим текстом: 45со: /з{апа; /Чапсе; 
/рацзе 100; /спеег; /дапсе; /раизе 100; 
Лоа4 БоофелхЕ: /Бооде. Теперь, заг- 
рузив файл 41со.{хЕ (введя команду 
Лоаа @15со.4х(), мы можем активиро- 
вать оба этих файла, просто напеча- 
тав: /9$со. 


Платные апгрейды 
Всевозможные ромег-ирз способны 
существенно повысить эффектив- 
ность оружия и брони, Их можно поку- 
пать, но, установив, нельзя снимать с 
экипировки, пока они не будут пол- 
ностью выработаны. Ромег-ирз увели- 
чивают скорость износа предметов. 


Ромег-ир$ способны существенно 
повысить эффективность оружия. 


Том Чик и Брюс Герик 


Том, Ход 1 
Массивное лобовое наступление в Когзил Роске{ - 
чистое самоубийство, поэтому прежде всего я пыта- 
юсь нащупать слабые точки противника с помощью 
функции Сота! АФ\1ог. (Спасибо тебе, $5С, за этот 
великолепный инструмент планирования!) Затем я 
обеспечиваю себе в нужных местах численное пре- 
восходство и начинаю раз за разом атаковать самые 
сильные юниты противника. При атаке наиболее бо- 
еспособных вражеских частей неизбежны высокие 
потери, а противник, когда наступит его очередь хо- 
дить, сможет пополнить свои потрепанные юниты, по- 
этому единственная эффективная тактика заключа- 
ется в том, чтобы уничтожать выбранные цели в тече- 
ние одного хода - т.е. бить в одно и то же место по 
несколько раз. И важнейшую роль в этом играет со- 
ветская артиллерия, метко названная «богом войны». 
Однако прежде чем я смогу двинуть войска вперед, 
я должен зачистить стоящие на их пути форты. У 
немцев имеется здесь целая линия укрепленных со- 
оружений, поэтому поначалу большая часть моей ог- 
невой мощи идет на разрушение стен, а не на уничто- 
жение вражеской пехоты и танков. А еще я должен в 
течение первого же хода подвести свои танки побли- 
же к линии фронта, чтобы двинуть их в образовавши- 
еся прорывы (когда те появятся!), — но при этом появ- 
ляется риск, что Брюс их увидит и заблаговременно 
примет меры. 


Брюс, Ход 1 
Как и ожидалось, первый удар Тома приняли на себя 
мои фортификации, а зарытые в землю юниты весе- 
лились, наблюдая, как этот кандидат в Жуковы пыта- 
ется протолкнуть свои дивизии сквозь переднюю ли- 
нию моей обороны. Я, конечно, понимаю, что надолго 
она его не задержит, а любая попытка остановить со- 
ветские войска приведет к гибели всей немецкой ар- 
мии, поэтому моя основная стратегия на первый ход — 
стремительный отход назад. 

Самое главное сейчас - спасти от полного уничто- 
жения 3-ю Танковую Дивизию, поскольку после по- 
полнения и восстановления именно она станет основ- 


Для наступления в трех разных направлениях 
требуется уйма войск. К счастью, у СССР их пре- 
достаточно. 


Главная задача немцев в начале партии - от- 
вести войска назад, предотвратив таким обра- 
зом их полное уничтожение. 


ной ударной силой моих контратак. В течение первого 
же хода я трачу драгоценные танковые резервы на ее 
пополнение, т.к. некоторые полки, в буквальном 
смысле, находятся на волосок от гибели. А полное 
уничтожение юнитов, во-первых, приносит противни- 
ку кучу Мс{огу РотЕ$ (чтобы узнать стоимость юнита 
в \Р, нужно кликнуть на нем правой клавишей), а во- 
вторых, существенно ослабляет мои силы. 


Том, Ход 3 

Все идет по плану. Наверняка, Брюс испытал настоя- 
щий шок от того, с какой легкостью я отбросил его 
полки назад. 5-й Гвардейский Танковый Корпус 90- 
бился впечатляющего успеха на западе. 5-й Механи- 
зированный Корпус только что прибыл и сейчас при- 
соединится к веселью. К сожалению, без мощной пе- 
хотной поддержки эти соединения напоминают тяже- 
ленный кулак на конце хилой руки, поэтому в данный 
момент я использую весь свой транспорт для переб- 


роски с севера пехотных подразделений, которые в 
ходе последующего наступления примут на себя ос- 
новной удар врага. 

Кроме того, мне нужно, чтобы оборона Брюса была 
максимально растянута, потому на севере я ввожу в 
бой две воздушно-десантных дивизии, которые начи- 
нают наступать в направлении Орловца. Если мне 
удастся ослабить здесь немцев, я тут же двину в об- 
ход танковые корпуса, которые, прорвавшись за их 
переднюю линию обороны, охватят войска Брюса 
справа. Главное здесь — координация и взаимодей- 
ствие юнитов. 


Быстро отведя остатки 5-й Танковой Дивизии СС «Ви- 
кинг» далеко на север и пополнив их, я получил в 
свое распоряжение несколько мощных формаций, 
способных нанести войскам Тома серьезный урон, ес- 
ли только он не будет действовать крайне вниматель- 
но и осторожно. Оптимальные мишени для моих конт- 
ратак - вражеские пехотные юниты, находящиеся на 
ровной местности и не имеющие танковой поддержки 
и противотанковой защиты, а также потрепанные до 
двух ступеней здоровья кавалерийские юниты и от- 
дельные танковые бригады. Если вы нападаете пре- 
восходящими силами на юнит, имеющий только две 
ступени здоровья, и понижаете его здоровье до 0д- 
ной ступени, то при следующей атаке у вас есть хоро- 
ший шанс полностью уничтожить вражеское подраз- 
деление. Следуя такой схеме, я уже разгромил нес- 
колько отдельных танковых бригад Тома, которые тот 
агрессивно двинул вперед. 


Я знал, что темп советского наступления существен- 
но замедлится, когда немцы перегруппируются и нач- 
нут выстраивать новые линии обороны, поэтому ника- 
кого разочарования или беспокойства по этому пово- 
дуяне испытываю. Одна из наиболее сложных проб- 
лем для меня заключается в том, чтобы по мере прод- 
вижения юнитов вперед перемещать вслед за ними и 
артиллерию. Еще труднее держать на правильном 
расстоянии от линии фронта быстроходную реактив- 
ную артиллерию, т.к. радиус ее действия очень мал. 
Брюс неприятно удивил меня, уничтожив несколько 
подразделений реактивной артиллерии тогда, когда я 
меньше всего этого ожидал. Впрочем, он по-прежне- 
му продолжает отступать. 

Я несу потери и передо мной в полный рост встает 
еще один важнейший вопрос: какие соединения по- 
ПоЛНЯТЬ, а какие - нет? Вообще говоря, при пополне- 
нии юнитов надо руководствоваться одним главным 
критерием - целостностью дивизий, поскольку диви- 
зия, имеющая в своем составе полный набор юнитов, 
получает серьезный бонус. И пополнения, повышаю- 
щие боевую ценность юнита с более высоким бону- 
сом от целостности его дивизии, приносят значитель- 
но больше очков при подсчете результатов сраже- 
ния. Я понимаю, что мои объяснения звучат слишком 
сухо и заумно, но такова уж сама природа воргей- 
мов - в Их основе всегда лежит чистая математика. 


Не нужно стесняться использовать функцию Сотфаё 
АФ\Мзог при выборе оптимальной мишени для атаки. С 
ее помощью, конечно, нельзя оценить, насколько твое 
решение контратаковать умно (или глупо) само по се- 
бе, но благодаря ей можно увидеть наиболее уязви- 
мые вражеские юниты. В нашей партии СогпБа{ 
АФ\ог особенно полезен для немцев, т.к. они не нас- 
тупают по всему фронту, а, напротив — проводят от- 


- мы" а мобы вы" ., м 
Когда снег тает, все становится таким грязным... А советские войска все еще не могут выйти к Шполе. 


дельные, но очень мощные и эф- 
фективные контратаки, дробя- 
щие катящуюся вперед волну 
советских войск и приносящие 
заветные УР. Главное - следить, 
чтобы после проведения блиста- 
тельной контратаки с десятикрат- 
ным численным превосходством 
ваши войска не оказались на 
следующий ход окружены про- 
ТИВНИКОМ. 


На данный момент Брюс лидиру- 
ет по очкам - у него преимуще- 
ство в 397 М1с+югу Рот\5. С тех- 
нической точки зрения, это ни- 
чейный счет, но я отстаю от сво- 
его графика захвата городов и 
соответственно лишаюсь боль- 
ших бонусов. Мои воздушно-де- 
сантные дивизии пробились к 
Орловцу лишь к 12 ходу и полу- 
чили намного меньше \Р, чем 
если бы они сделали это до кон- 
ца 6 хода (тогда награда соста- 
вила бы аж 100 \Мсфогу Рот $!). 
Похоже, мне пора прекратить 
попытки добиться чего-то на се- 
вере и начать концентрировать 
все свои войска на юге. Этот 
несчастливый бросок на Орло- 
вец стоил мне кучи юнитов и 
практически не принес УР... 


Прибытие 23-й и 24-й Танковых Дивизий, а также 
авангарда 1-й Танковой Дивизии СС развязывает мне 
руки. Исторически эти соединения были посланы, что- 
бы прорвать советское окружение. Но поскольку в 
нашей партии кольцо окружения все еще не замкну- 
то, я могу использовать свежие пополнения для конт- 
ратак. У Тома серьезные проблемы на западе - туда я 
и пошлю новоприбывшие войска. Я использую имею- 
щиеся резервы, чтобы пополнять прибывающие ди- 
визии 00 того, как они вступят в бой, т.к. данная про- 
цедура занимает целый ход, в течение которого по- 
полняемые юниты не могут сражаться. 


Слатополь - ключевой город, захват которого открывает наступаю- 
щим войскам путь на Звенигородку. 


Поскольку мы не видим на карте вражеские юниты, 
находящиеся вне поля зрения наших войск, крайне 
не рекомендуется вслепую двигать вперед танковые 
соединения в надежде обнаружить врага по ходу де- 
ла: к тому моменту, как вы встретитесь с основными 
силами противника, ваши полнокровные танковые 
юниты поредеют и полностью потеряют боеспособ- 
ность. Более того, когда вы, наконец, поймете, кто вам 
противостоит, скорее всего, у вас уже не останется 
запаса движения для отступления. Выход один - дви- 
гать вперед тихоходные пехотные юниты: пусть они и 
не смогут подойти к врагу вплотную, но, по крайней 
мере, они подберутся достаточно близко, чтобы стало 
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ясно — стоит напротив вас танковая дивизия или все- 
го лишь инженерно-саперный батальон. Лишь выяс- 
нив это, можно двигать вперед танки. Надеюсь, в бу- 
дущем я буду твердо придерживаться данного прави- 
ла, и мои мобильные соединения не застрянут, беспо- 
мощно глядя на надвигающиеся танковые дивизии 
Брюса. Но откуда, черт побери, он взял эти свежие 
войска?? 


Я заметил, что большинство игроков не используют 
отдельные отряды (деасНтеп{5), хотя они могут быть 
крайне полезными. Отделение отрядов не ослабляет 
основной ЮНИТ, а на противника они оказывают це- 
лый ряд негативных эффектов. Во-первых, враг полу- 
чает пенальти к скорости движения. Что еще более 
важно, юнит, атакующий из гекса, занятого вражес- 
ким отрядом, не получает тактических бонусов, и это 
оказывает огромное влияние на результат схватки. 
Данная особенность делает отряды идеальным сред- 
ством защиты открытых линий юнитов - враг не полу- 
чит бонусов при последовательных атаках вашего со- 
единения из разных гексов, если в каждом из этих 
гексов будет ваш де{аснтеп". Сочетание таких засло- 
нов с активными действиями авиации способно суще- 
ственно затормозить наступление советских войск. А 
если мне повезет с погодой, то оно вообще может 
временно прекратиться. 


По идее, сейчас самое время захватывать городки, 
расположенные южнее основного потока моих войск. 
Бонус, получаемый за их взятие, невелик и не зави- 
сит от того, на каком ходу они станут моими, но после 
26 хода уже Брюс начнет получать \1с{огу Рот за 
их удержание. В этой связи я рассматриваю их в ка- 
честве вспомогательных задач, которые нужно будет 
выполнить после того, как я завершу окружение ар- 
мии Брюса. Однако проблема заключается в том, что 
его войска все еще не окружены. Мне так и не уда- 
лось пока замкнуть кольцо и, похоже, немцы чувству- 
ют себя превосходно. Если бы я только мог восполь- 
зоваться проверенным временем советским методом 
повышения боевой дисциплины и начать расстрели- 
вать офицеров'.. 


Я совершил страшную ошибку. Пытаясь сохранить 
давление на западное крыло войск Тома и его 5-ю 
Гвардейскую Танковую Армию, я позволил четырем 
своим механизированным юнитам, три из которых яв- 
ляются подразделениями моей самой мощной 1-й Тан- 
ковой Дивизии СС, оказаться запертыми у реки на 
клочке земли размером всего лишь в один гекс. Я по- 
чему-то совершенно забыл про надвигающееся тая- 
ние льда - в результате танки оказались отрезанны- 
ми на берегу без какой-либо возможности перепра- 
виться. Каждый из юнитов 1-й Танковой Дивизии СС 
стоит по 60 \Р, и если мне не удастся их спасти, Том 
их все уничтожит. Кроме того, в западню попал раз- 
ведывательный юнит из 17-й Танковой Дивизии, и за 
истребление всех этих несчастных солдат маршал 
Чуйков получит более 200 \/Р. Это больше, чем дает- 
ся за взятие всех важнейших городов на карте! 


Удача ненадолго улыбнулась мне, когда из-за потеп- 
ления юниты Брюса застряли на моем берегу реки, но 
сейчас она опять замерзла, и он получил возмож- 
ность переправлять через нее свои войска, маневри- 
руя на небольшом участке фронта и быстро подводя 


подкрепления по мере необходимости. Ирония судь- 
бы: тесня противника, я невольно сближаю его флан- 
ги - ив результате Брюсу становится все легче пе- 
ребрасывать подкрепления, в то время как я лишен 
такой возможности. И все-таки, где он раздобыл 
столько полнокровных танковых соединений? 


В игре был момент, когда я лидировал по очкам на це- 
лых 2.000 \Р. Увы, независимо от того, насколько 
эффективно немцы действуют, в конечном итоге под 
их контролем остается совсем немного ключевых то- 
чек, в то время как советские войска каждый ход зах- 
ватывают все новые населенные пункты, приносящие 
\Р. Так что главная моя задача сейчас — создать та- 
кую оборону, которую Том не сможет прорвать до 48 
хода. На данный момент мое преимущество составля- 
ет1.400 УР. 


До конца партии остается два хода, и я сделал все от 
меня зависящее, чтобы максимально потеснить войс- 
ка Брюса. Мои боевые порядки разорваны, мои пере- 
довые отряды намертво увязли и не могут двигаться 
дальше, мои юниты потрепа- 
ны, Если бы Брюс был так 
добр и подбросил мне нес- 
колько своих разрозненных 
юнитов, я мог бы их уничто- 
жить и заработать чуть-чуть 
дополнительных \Р. Но он по 
полной программе использо- 
вал преимущество защищаю- 
щейся стороны, которая не 
должна все время отчаянно 
рваться вперед, а, напротив, 
имеет возможность наилуч- 
шим образом организовать 
свои боевые порядки. 


Брюс (Германия) - 5.066 УР; 
Том (СССР) - 3.927 \Р. Ре- 

зультат: Германия выигрыва- 
ет с разрывом в 1139 \Р (По- 
беда с подавляющим преиму- 


№ Чт" Е 


Финальное расположение сил на карте. 
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ществом). 


Теперь-то я понимаю, что решение разделить силы и 
послать их одновременно на север и на юг было оши- 
бочным. Кроме того, я зря выдвигал вперед танковые 
части, фактически даря Брюсу лишние \1сфогу Рот!5. 
Вообще, от атакующей стороны требуется намного 
больше мастерства, чем от защищающейся, - ая это- 
го не учел. Нужно признать - в воргеймах я все еще 
полный ламер. 


В Когзип Роске{ при игре за немцев нужно действо- 
вать как боксер-легковес: наносить точные удары, 
тут же отходя назад и не давая зажать себя в тиски. 
В нашей партии я сумел сорвать наступление Тома, 
контратакуя его мобильные юниты и снижая таким 
образом их боевую эффективность. Если не считать 
инцидент с окружением 1-й Танковой Дивизии СС, 
мне удалось ни разу не позволить ему окружить мои 
подвижные соединения после проводимых ими конт- 
ратак. А вывод из нашей партии можно сделать та- 
кой: пока у немцев остаются более-менее мощные 
войска, для них еще не все потеряно. 


ГОДОВАЯ ПОДПИСКА ПО ЦЕНЕ — МЕСЯЦЕВ  ПЕЛЛОЕНИЕ 


ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 


ПОЛУГОДОВАЯ ПОДПИСКА ПО ЦЕНЕ МЕСЯЦЕВ до зо нояря 


СОМРОТЕЮ Виз$ап ЕЧИоп 


И/ЛОРЕО 


Теперь вы можете оформить редакционную подписку на любой российский адрес 


т аВЬ ЕЕ НЫ ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
в Москве в течение Зх дней после Прошу оформить подписку на журнал "СС ВЕ" 
выхода. 


О на первое полугодие 2004 г 
Для этого Вам нужно оформить 
курьерскую доставку БЕСПЛАТНО! Сна 2004 год 


(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 
Для оформления курьерской доставки 


и получения дополнительной Ф.И.О. 
ыы ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областыкрай 
Город/село л. 
Для этого необходимо: РОКИ у 
1. Заполнить подписной купон Дом корп. КВ. тел. 
(или его ксерокопию). 
2. Заполнить квитанцию (или Сумма оплаты 
ксерокопию). Стоимость подписки Подпись Дата е-пта!: 


заполняется из расчета: 
Копия платежного поручения прилагается. 


СС\М/+Со 
6 месяцев аб. ЕТ» > 
12 месяцев - 2абр. РИ» Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
В стоимость подписки включена ЗАО Международный московский банк , г. Москва 
доставка заказной бандеролью. 
3. Перечислить стоимость р/с №40702810700010298407 
ее ри к/с №30101810300000000545 
редакцию копию оплаченной БИК 044525545 КПП: 772901001 
квитанции с четко заполненным 
купоном Плательщик 


или по электронной почте 
зибзспье сом@дате!апа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


или по адресу: 103031, Москва, Ге) " : " 
С: плата журнала "Сотрщег батта \\/опа 
Дмитровский переулок, д 4, О на первое полугодие 2004 г. 


строение 2, ООО "Гейм Лэнд" Нна 2004 год 
(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Кассир 


Рекомендуем использовать Подпись плательщика 


электронную почту или факс. 


ЦЕНЫ ДЕЙСТВИТЕЛЬНЫ ПРИ Квитанция ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ОПЛАТЕ [ ДАННОМУ ЗАО Международный московский банк , г. Москва 
КУПОНУ ДО 30 НОЯБРЯ р/с №40702810700010298407 


к/с №30101810300000000545 
Подписка для БИК 044525545 КПП: 772901001 
юридических лиц 


Юридическим лицам для оформления 
подписки необходимо прислать заявку 
на получение счета для оплаты по 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


адресу зибзсибе_сом@дате!апа.ги Назначение платежа Сумма 
или по факсу 924-9694 (с пометкой Оплата журнала "Сотрщег батта \\/опПа" 
"редакционная подписка"). В заявке О на первое полугодие 2004 г. 

указать полные банковские реквизиты Пна 2004 год 


и адрес получателя. Подписка 
оформляется на 12 месяцев, начиная 
с месяца, следующего после оплаты. 


Кассир Подпись плательщика 


За 


баранкой 


«Пюбишь кататься, люби бараночку крутить», - говорит нам народная мудрость. А крутить есть что: мы испыта- 
ли шесть комплектов рулей и педалей, которые помогут геймерам лучше ездить на автосимуляторах, чувствуя 


себя водителем настоящей машины. 


ГОСТЕСН МПМСМАМ РОВМОТА @Р 


“ 
Короткий поводок 
для машинок. 

Не знаю, как ваш компьютер, а мой совер- 

шенно бестолковый. Человеческого языка 
не понимает: разговаривать с ним бесполез- 
но. Единственное, что он готов воспринять, — 
жесты. Вот я и подключил к компьютеру ру- 
левой комплект [одйесй Рогтий СР, чтобы 
уверенными движениями рук и ног сообщать 
ему о своих твердых намерениях. 

Яркие желтые вставки - это не просто 
экстравагантное украшение. Резиноподоб- 
ная пластмасса не скользит в потных ладо- 
нях. Размер «баранки» примерно в полтора 
раза меньше натурального, и в нижней части 
руля имеются выступы, которые слегка при- 


держиваешь, когда ведешь авто одной ру- 
кой. К столу механизм крепится двумя струб- 
цинами с пластиковыми винтами. Ход винтов 
невелик, так что к подоконнику или кухонной 
столешнице руль не прикрутишь. По моему 
ощущению, конструкция слабовата, хотя ло- 
мать руль я не пытался, ведь мы в редакции 
ССИ/ВЕ не устраиваем разрушающего тести- 
рования. 

Педали тормоза и газа расположены на 
широкой подставке, на которой спокойно по- 
мещаются пятки игрока, надежно прижимая 
ее к полу (гениально!). Жаль, что фирма за- 
была о прикуривателе. Впрочем, для него по- 
надобился бы отдельный блок питания, ведь 
сам руль Рогтиа СР питается от УЗВ-порта 
компьютера. 

На руле находятся четыре круглые кнопки 
общего назначения, а на рулевой колонке - 
два рычажка для переключения скоростей 


или включения сигналов поворота. | 
Кнопки на руле показались мне мелко- а 
ватыми и не очень удобными по фор-  1=] 
ме - трудновато будет нащупать в ы 
азарте игры. — 
«Баранка» поворачивается от упора 
90 упора на 190°, но из-за двух неболь- 
ших мертвых зон по краям реальный 
поворот получается всего 180°. Чтобы 
повернуть руль до конца, нужно при- 
ложить значительное усилие, доволь- 
но приятное для рук. 
Педали поставлены, как мне показа- 
лось, чуть уже, чем следовало — слиш- 
ком легко попасть ногой одновременно на 
тормоз и на газ, введя компьютер в задумчи- 


Компактный руль 
Годйесв ИИпдМап 
Рогтша СР точно 
передает повороты. 


вость. Нажимаются они чрезмерно мягко и 
равномерно: мне так не хватало жесткого 
ощущения сопротивления от поршня, сжима- 
ющего холодную тормозную жидкость. 

Операционная система не распознает руль, 
пока не установишь фирменные драйверы 
[одЦесп с прилагаемого диска. Вместе с драй- 
верами сразу инсталлируется удобная прог- 
рамма Ргойег для загрузки профилей (гото- 
вых настроек) для разных игр. Если твой 
компьютер подключен к Интернету, ты смо- 
жешь автоматически загружать свежие 
драйверы и продрили с \\еБ-узла Годцесв. 

Мне очень понравилась анимированная 
процедура установки, калибровки и тестиро- 
вания - она наглядно показывает последова- 
тельность действий, которые нужно проде- 
лать. 

Руль работал очень точно, но, к сожале- 
нию, на резкие повороты датчики реагирова- 
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ли замедленно, словно увесистый шарик на резинке. В результате ав- 
томобиль слушался управления не так чутко, как хотелось бы. Люфта 
(то есть свободного хода) у руля нет, это плюс. И у педалей тоже нет —- 
это минус. 

А ведь в настоящем автомобиле, особенно без гидроусилителя тормо- 
зов, сначала педаль идет легко и не срабатывает, и лишь потом ее ход 
ощутимо затрудняется и становится вязким. 

В комплекте с рулем идет набор из шести простеньких игр: 
В/асквашк Зткег, В/аз{егБа! 2, Меп [п В/аск И СКО$$НИКЕ, бабге/то 2, 
В'соспеЁ Хгете и 5расе Коск$. Прилагается также Интернет-служба 
Сате5ру Агсаае и программа Кодег И!со (по имени главного 
героя космических приключений у фирмы Зегга) для чата через сеть. 

Играть за рулем [одйесй И/пдМап Рогтша СР было приятно, хотя, 
честно признаюсь, у меня поначалу глаза лезли на лоб от мелькания 
ярко-желтых резиновых вставок. И еще: важно не забыть правильно 
определить местоположение педалей под столом. 

Мы порекомендуем комплект Еогтий СР в качестве подарка ко дню 
рождения (Новому году, Первому апреля и Восьмому марта) для не 
очень крупных по размерам игроков. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Нод есв ЦВЕ ммм Лод есй.согт ГДЕ КУПИТЬ: /5М Сотри{ег$ 
ЦВЕ ммм. ип.ги ТЕЛ: (095)775-8202 ЦЕ А: $50 


Иван Рогожкин 


)Что бы ни говорили рекламные проспекты, комплект байек Р100 И5В 
5роп5 И/пее|, состоящий из руля и педалей, предназначается для на- 
чинающих игроков. 

Сначала о функциональных возможностях. К1О00 удобно подключа- 
ется к компьютеру через У$В-интерфейс, от которого и питается, так 
что отдельный сетевой адаптер не нужен. Не требуются и специаль- 
ные драйверы - достаточно тех, что есть к комплекте \\пдо\мз. Однако 
многих геймеров может огорчить узкий сектор поворота руля 
(не более 150°) и малое число кнопок (всего лишь две!), что 
даже для простейшей модели непозволительная скромность. 
Отдельно отмечу подрулевые рычаги для переключения ско- 
ростей, которые выглядят весьма элегантно и удобны в обра- 
щении. Хотя на первый взгляд кажется, что эти «крылышки» 
принадлежат хрупкому созданию, и их легко сломать в мо- 
менты эмоционального всплеска, обгоняя соперника за со- 
перником. 

Современный и стильный дизайн руля радует, но не отлича- 
ется особыми изысками. Эдакая рабочая штуковина для запо- 
минающегося отдыха за монитором с накручиванием кругов в 
современном автосимуляторе. 
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После вскрытия тары у меня возникло чувство, что конструкторы руля и педа- 
лей пытались максимально осложнить жизнь геймеру, решившемуся обзавес- 
тись модным «девайсом». Я никак не подозревал, что установка руля на «рабо- 
чее место» может стать такой большой проблемой. А суть ее в том, что руль кре- 
пится к столу при помощи винтового зажима, который захватывает лишь широ- 
кую тонкую доску, а на узком крае стола не держится. 

Пришвартовав руль к столу и установив поудобнее педали на пол, я принялся 
за прохождение № еч4 Гог $реед (к счастью, система \\Ип4ом ХР распознала руль 
без проблем). И, как оказалось, карьера гонщика закончилась для меня молние- 
носно, хотя «клавиатурный» водила из меня очень даже и ничего. 

Признаюсь, провалился я из-за нескольких вещей, например, неудобных педа- 
лей. Как и руль, педали не оборудованы присосками, и даже на ковровом покры- 
тии они то и дело норовили ускользнуть из-под ног. Люфта у руля не обнаружи- 
лось, так что управлять им можно довольно точно. Однако скорость реакции ока- 
залась ограниченной: встроенные в руль датчики на резкие повороты «баранки» 
реагировали медленно, как я ни старался, и автомобиль меня плохо слушался. 
Именно поэтому я готов утверждать, что накручивать круги в гонках намного 
удобнее с клавиатуры, которая мгновенно реагирует на резкие повороты. 

Настало время подвести итог. Что же получилось у конструкторов $айек ^100? 
Получилось устройство, которому, несомненно, будут рады юные почитатели 
компьютерных игр в возрасте от трех до десяти, а также вальяжные взрослые иг- 
роки. А нам, закаленным симуляторщикам, привыкшим к быстрой езде, придется 
продолжить поиски комплекта, который будет удовлетворять всем нашим изыс- 
канным требованиям. 

Для рачительных и непритязательных геймеров отмечу, что в семействе рулей 
от байек имеется недорогая модель с индексом К 80, которая лишена педалей, но 
в целом повторят руль из комплекта Е100 и имеет дополнительные аналоговые 
регуляторы. Самое главное, В 80 не опустошит ваш кошелек, так как в среднем 
по Москве она стоит $40. 
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5аЙек №220 Ода! 
Зрог{$ И/Вее! - хоро- 
ший набор для начи- 
нающего спортивно- 
го гонщика. 


Жми на педали, чтобы тебя не догнали! 
Есть люди, которые не могут спокойно слышать такие слова, как рал- 
ли, Формула11, гонки... Знаменитый Колин МакРей для них - это идол, 

на которого следует молиться днем и ночью. Увидев где-то слова Меей 

Гог 5рее4 или аббревиатуру типа СТ или 4х4, они загораются огнем сра- 

натизма. Кто это? Наверняка у вас есть пара таких приятелей. Это фана- 

ты автомобильных гонок, на чьих мониторах отображаются не далекие 
космические колонии или поля сражений, а бесконечные круговые треки 
различных Формул или бездорожье раллийных трасс. Им всегда инте- 

ресно узнать о новых средствах управления виртуальными машинами, и 

комплект байек Р220 Г/оЙа! $рог5 И/ее! задумывался именно оля них. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ЗаМек Ц: ммими.заекК.ги ГДЕ КУПИТЬ: «НПФ Игалакс» Ц: ммм 1да!ах.ги 
ТЕЛ: (095)488-2474 ЦЕ $55 


Алексей Морозов 


М  пажюх " ВЕРДИКТЬ ЗУ 


$АИТЕК В220 О1СТАГ ЗРОВТ$ \М/НЕЕГ 
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Компьютерные салоны в Москве: 
Еды зе есирна р равсвеанедны | Г: ГРЫ 
ы. "ТЕлыноскли", пр-т ВАаркыала Краса 


18-10-80 | (095) 785-10-80 
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в Чымты 
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"Комалькттеры", Ме Е? 
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-. ждут лжойстики 


ТЕСН 


Взгляни по-новому 
на привычные веши!!! и 


руле расположены шесть элементов управления: по 
две кнопки под большие пальцы с каждой стороны и 
два рычага для нажатия средними или безымянны- 
ми. Есть специальные резиновые вставки, не позво- 
ляющие «баранке» вырываться из цепких рук гон- 
щика даже во время самых крутых виражей. 

Впечатления от комплекта — самые приятные. Это- 
му способствует простота подключения через У$В- 
порт и то, что не приходится устанавливать драйве- 
ры и какое-либо дополнительное программное обес- 
печение. Калибровка также не требуется. Руль кре- 
пится к столу удобной струбциной, а широко рас- 
ставленные педали тормоза и газа, как и положено, 
дают разные ощущения при нажатии, причем пе- 
даль тормоза имеет некоторый холостой ход. 

С настройкой управления в играх у нас проблем 
не возникало. Руль был сразу же обнаружен и 


>. у, 
Напиши о своём ПРИДУМАЙ ДЛЯ НЕГО (после назначения клавиш и рычагов) можно было 


изобретении, слелай фото* начинать завоевывать призовые места, чтобы, стоя 


и отправь письмо по алресу Я о С У Е) м Ш Гы Гы м Е] у на верхней ступени пьедестала, обливаться шампа- 
= нским после успешного заезда. 


с-таде@сем/.ги.** 
Однако по ходу жарких гонок выяснилось, что не 


Не забуль указать своё имя, все так гладко, как казалось сначала. Педали сде- 
фами лию, обратный алрес Если твоя идея окажется лучшей, ь ланы не слишком удачно - порой скользят по ков- 
у 


а ты сможешь стать облалателем к. ру, их нужно во что-то упирать. Руль тоже имеет 
и контактный телефон главного приза: сомнительное достоинство -— угол поворота всего 
В 180 . Это постоянно сказывается на больших ско- 
Подробности конкурса на Супер-руля С обратной СВЯЗЬЮ ростях и сложных поворотах. Однако все эти недос- 


мим/м/ таххёго.ги УЮахцсо’ 5ТЮ-ЕЕВ1 ы татки теряются перед одним важным достоинством: 
) 8220 более адекватно передает резкие повороты, 


чем другие рули. Со многими конкурентами (осо- 
бенно недорогими) возникает ощущение, что вмес- 
то металлической оси «баранка» надета на резино- 
вую палку - дернешь резко, а колеса машины по- 
ворачиваются плавно, неспешно, из-за чего быст- 
ь рые и эффектные маневры сделать невозможно. 
1 у Я считаю, что байек 220 Б/ойа! $ро$ И/пее! 
1 придется по душе даже матерому виртуальному 
Шумахеру или МакРею. А после успешной трени- 
ы ‚ ровки придет время для пересадки на более совер- 
ч 1 | = шенный болид! 


1 ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ЗаМек 11: ммм. за\екК.ги 
т ГДЕКУПИТЬ: «НПФ Игалакс» 8 ммм 4да!ах.ги 
| | : ТЕЛ: (095)488-2474 ЦЕН\: $84 


ь | Сергей Никитин 


Законы физики 

больше не действуют! 
Руль 5айек №440 выглядит скромно и довольно 
неброско. Частично спасают положение яркие 


ч кнопки и четыре светодиода, которые своим мига- 
" нием показывают силу тактильной обратной связи 


(уж не знаю, насколько достоверно) и отвлекают от 
вида самого устройства. Размером «баранка» су- 
щественно уступает своим прототипам - настоя- 
А троих щим рулевым колесам. Но в этом есть и свои плю- 
самых сы: аппарат не займет много места на тесном гейме- 
рском столе. 
Рулевой механизм очень удобно крепится на сто- 
ле с помощью съемной струбцины, так что при же- 
(УЮахжсо’ лании можно играть на диване, зажав рулевую ко- 
лонку между коленями (если позволит кабель). Ру- 
]5К 220 ки при игре не скользят благодаря прорезиненным 
вставкам. Также меня очень обрадовали педали. 
Для моих ног 43-го размера они расположены 


старательных 


* Фото 640х480, в формате }рер. 
** Не позднее 9 лекабря 2003 гола. 130 СЕМ! Визчап ЕЯ он №1418), ноябрь 2003 


Педали набора 
5айМек 2440 ус- 
тойчиво стоят на 
полу. 


$АТЕК В440 ЕРОВСЕ ЕЕЕОВАСК \НЕЕГ 


ВЕРДИКТ №. 9. ® 9 


очень удобно и, благодаря специальной подставке, не 
скользят по полу. Но и у педалей есть свои недостатки - на- 
жимаются они очень легко, и нога буквально проваливает- 
ся. 

Подключается штурвал через У$В-порт, но сначала необ- 
ходимо установить драйверы с прилагаемого диска. Питает- 
ся же аппарат от сетевого блока, который поставляется в 
комплекте. Кстати, «баранка» укомплектована всем необхо- 
димым, но без излишеств. 

Держать руль довольно удобно, особенно если не прихо- 
дится нажимать на расположенные на нем кнопки. Послед- 
ние находятся слишком близко друг от друга, и, не отвлека- 
ясь от дороги, ты рискуешь попасть не на ту. От упора 90 
упора штурвал поворачивается на 180°, так что призовые 
места на ралли тебя не ждут, а вот за первенство Е 1 ты смо- 
жешь побороться. 

Силовая обратная связь, так расхваливаемая разработчи- 
ками на официальном \\МеБ-узле ЗаКек, мне показалась 
весьма и весьма условной. Отдача при езде по кочкам и при 
столкновении с другими авто на огромной скорости оказа- 
лась примерно одинаковой. Я почувствовал себя в далеком 
будущем, где законы физики уже не действуют. И еще: ма- 
шина зачастую реагировала на мои манипуляции с солид- 
ным опозданием. Быстрое движение руля не всегда хорошо 
передавалось. Иногда, именно в тот момент, когда нужно 
резко повернуть, машина шла плавно, совершенно не слу- 
шаясь руля. 

В принципе штурвал неплох, но он не выполняет двух сво- 
их важнейших функций: не создает правдоподобного ощу- 
щения, что находишься в кабине реального автомобиля, и 
не радует глаз в редкие минуты отдыха геймера от непре- 
рывной гонки по виртуальным дорогам. Рекомендуем мо- 
дель №440 спокойным водителям для неспешных поездок 
на виртуальных автомобилях. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: За\ек 111: ммм. за№екК.ги ГДЕ КУПИТЬ: «НПФ Игалакс» 
ЦЕ ммм лоа!ах.ги ТЕЛ; (095)488-2474 ЦЕНА: $120 


Георгий Полищук 


Руль Махх{го $ТВ-ЕЕВ укра- 
шен пятнадцатью кнопками. 


МАХХТКО $ТВ-ЕЕВ О0$5В 
Жми кнопку, Макс! 


О тех, кто не чувствует дорогу, мы сейчас даже не будем 

говорить - карьера виртуального Шумахера или Мак- 
Рея им не грозит. Также речи не будет и о тех, кто ее уже 
чувствует. А поговорим мы о тех, кто пока еще только меч- 
тает о том, чтобы, сидя за реальным рулем виртуальной ма- 
шины, ощущать, как поверхность дороги изменилась и как 
«баранка» рвется из рук на крутом вираже. Их мечта сбу- 
дется с покупкой комплекта 5ТЕ-РЕВ Кастд И/Пее! от компа- 
нии Маххго, состоящего из руля и педалей. 

Педали, расположенные на небольшой нескользящей 
подставке, имеют некоторый холостой ход, что делает уп- 
равление машиной более реалистичным. Однако педали 
расположены слишком близко друг к другу, из-за чего 
иногда нажимаешь на обе сразу. Правда, к такому расположению 
привыкаешь быстро, и в дальнейшем ошибки практически исклю- 
чены. 

Руль заслуживает гораздо большего внимания. Не будучи 
очень большим по размеру (диаметр 24 см) и броским на вид, 
он оснащен двумя рычагами на рулевой колонке и четырнад- 
цатью программируемыми кнопками. Все они расположены так, 
что позволяют легко дотянуться пальцами, не отвлекаясь от уп- 
равления. Мне очень понравился большой угол поворота — 
250'! Входить с таким рулем в резкий поворот - одно удоволь- 
ствие. Радует и хорошее крепление в виде струбцины, специ- 
альное резиновое покрытие руля, которое не дает скользить 
ладоням, легкость установки (подключение через У$В-порт) и 
автоматическая калибровка. Подключил и играй, не нужно ни- 
чего настраивать. 

Но даже такие впечатляющие возможности не дадут пол- 
ностью почувствовать дорогу, для этого нужно что-то еще. И это 
что-то в нашем руле присутствует в полном объеме. Это - техно- 
логия силовой обратной связи пптегзюп Тоисй5епзе. Прошу лю- 
бить и жаловать. В играх, рассчитанных на эту технологию, а это 
большинство современных гонок, вы получите массу особых 
ощущений. Вы почувствуете, как машина съезжает с гладкого ас- 
фальта на гравий или проселочную дорогу, изрытую ямами. Вы 
увидите, что происходит с рулем во время столкновения машин и 
когда вы, не справившись с управлением, врезаетесь в бордюр 
на повороте. Виртуальные гонки становятся еще более увлека- 
тельными и реалистичными. 

К сожалению, устройств без недостатков не бывает. У данного 
комплекта недостатков два: чрезмерно скромный внешний вид и 
то, что драйверы не рассчитаны на операционную систему 
\\пао\мз ХР. Будем надеяться, что программисты компании 
Махх{го скоро решат эту проблему. 


хжжжжх ТОРЕЕ 


мАПАЛАГ. САКИ 131 


ТЕСН 


А в остальном все хорошо, Маххёго $ТЕ-ЕЕВ — 
наш «Выбор редакции». Если вы мечтаете о 
карьере виртуального водителя, то этот руль смо- 
жет стать очередной ступенькой к вашей мечте. 
А технология |ттегзюп ТоцсН-5епзе сделает ее 
еще более реальной. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Маххёго (11: ммум.паххго.ги 
ГДЕКУПИТЬ: «Си-Трейд» 01: ммим.с-ёгаФе.ги 
ТЕЛ: (095)113-4933 ЦЕНА: $75 


Сергей Никитин 


ТНВОЗТМА$ТЕВ Е1 РОВСЕ ЕЕЕОВАСК 


Посвящение в гонщики. 
Не думайте, практичные и рациональные геймеры, 
что эти разноцветные кнопочки на руле 
Тргизфтазг Е! - простая дань моде. Да, по дизайну 
руль скопирован с одной из гоночных моделей Ееггаг, 
и для начинающего гонщика он служит пропуском в 
мир профессионалов. 

Мы живем в век вычислительных машин, искусствен- 
ного интеллекта и сверхзвуковых скоростей, но чело- 
веческая сущность мало изменилась с тех времен, ког- 
‘да после удачной охоты мы устраивали ритуальные 
пляски вокруг костра. Судите сами: выпускники бизнес- 
школы надевают мантии и смешные квадратные ша- 
почки с кисточками; будущие доктора дают клятву Гип- 
пократа; военнослужащие принимают присягу (я не го- 
ворю уже о Президенте); молодожены надевают коль- 
ца; чемпионы забираются на пьедестал... Думаю, вы са- 
ми можете продолжить перечень ритуалов. 

Хотим мы или нет, но ритуалы играют в нашей жиз- 
ни огромную роль. И если вы намерены стать настоя- 
щим компьютерным гонщиком, вам просто необходим 
комплект ТргизйтазЕег Е1 Еогсе ГеейБаск. 

По сравнению со всеми остальными рулевыми комп- 
лектами, рассмотренными в данном обзоре, 
Тргизётазг [1 самый большой и увесистый. Более то- 
го, в нем много металлических элементов. Так, обе пе- 
‘дали и облицовка площадки под ногами игрока сдела- 
ны из алюминиевого сплава. Рычаги переключения 
скоростей на рулевой колонке также металлические, 
но малые рычаги тормоза и газа (тоже находятся под 
рулем) - пластмассовые, покрытые слоем металла. 


© 


САМЕРО$Т 
Гимим.6 


# 


Ир: //млмм.е-5Пор.ги 


Пр: Лилли датерозт.ти 
Тел. (095: 928-0360, | 
‚928-6089,928354 _ 


Рулевой механизм крепится к столу присосками и 
струбцинами, так что проблем с устойчивостью не воз- 
никает. Блок педалей сконструирован таким образом, 
что игрок всем весом своих ног прижимает его к полу. 
Педали разнесены достаточно широко и нажимаются, 
как и положено, с разными усилиями и ощущениями. 

На лакированном руле с резиновыми боковинами 
расположены восьмипозиционный переключатель об- 
зора и девять кнопок, из которых одна предназначена 
для включения/отключения режима центровки (он 
отображается цветом светодиода в центре руля). На- 
помню, что в рулях с силовой обратной связью обыч- 
но нет пружины, возвращающей «баранку» в началь- 
ное положение - для этого используются встроенные 
двигатели. 

Программа Тгиз#таррег 342, прилагавшаяся к про- 
тестированному нами рулю, создала в системе вирту- 
альную мышь и виртуальную клавиатуру. В меню 
Тигизтаррег мы нашли множество готовых настроек 
для различных популярных игр. Однако программа 
оказалась слишком «развесистой»: она отображает 
настройки для всех без исключения выпускаемых 
Тигизта${ег игровых устройств, не только рулей, но и 
многочисленных геймпадов с джойстиками. Хотелось 
бы иметь возможность скрыть те функции, которые не 
относятся к используемому рулю. 

Руль [1 имеет сектор поворота около 260° - больше, 
чем все остальные описанные в этом обзоре устрой- 
ства. При повороте колесо жужжит и, если включена 
центровка, создает приятное для затекших рук сопро- 
тивление. Педали действуют очень правдоподобно, 
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ВЕРДИКТ 


Твгиз{таз{ег ЕТ имити- 
рует руль Реггаг!. 


ЖЖ 


хотя тормоз, на мой взгляд, должен иметь больший хо- 
лостой ход. 

На резкие повороты «баранки» датчики руля реаги- 
ровали очень интересно: в первые мгновения (нес- 
колько сотых секунды) сообщали компьютеру о нача- 
ле плавного поворота, но потом очень быстро догоня- 
ли «баранку». Такой алгоритм, с одной стороны, бере- 
жет шины от проскальзывания и потери управления, 
но, с другой стороны, позволяет совершать неожидан- 
ные крутые маневры. Как вы, наверное, уже догада- 
лись, мы получили кучу удовольствия от игры за ру- 
лем Е/. 

Система силовой обратной связи на 1, как и на дру- 
гих рулях, сама по себе работает довольно невырази- 
тельно. Но в некоторых играх она очень удачно помога- 
ет ощутить моменты выхода колеса на обочину. Метал- 
лические рычаги переключения скоростей на руле щел- 
кают так громко, что ночью можно разбудить всех 90- 
машних. Памятуя о немалой цене набора, мы ожидали 
найти в комплекте пару-тройку игр, но, увы, наши на- 
дежды не оправдались. Однако у настоящего виртуаль- 
ного гонщика, как мы полагаем, полка и так ломится от 
всяческих симуляторов. Мы награждаем руль ТгизЕ 
тазег Н титулом «Выбор редакции» и рекомендуем 
его истинным любителям компьютерных гонок. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Тпгиз&таз%ег ЦВЕ ммм Агизтаз{ег.ги 
ГДЕ КУПИТЬ: /5М Сотри{фег$ Ц: ммим.изп.ги 
ТЕЛ. (095)775-8202 ЦЕН: $163 


Иван Рогожкин 


СОМРОТЕК Виз$1ап ЕЧГоп 


ТЕСН 


Сделай сам: 


Иван Рогожкин 
ловно альпинисты, взбираю- 
щиеся все выше и выше, игро- 
маны наращивают производи- Выбирайте 


тельность своих машин. Мощные про- 
цессоры потребляют настолько много 
электроэнергии, что для них требуется 
по-особому собирать систему. В этой 
статье мы расскажем и наглядно пока- 
жем, как это сделать. 


блок мощностью не менее 300 Вт, рассчитанный на процессоры 
РепНит 4, т.е. имеющий дополнительный четырехконтактный квад- 
ратный разъем для подачи +12 В на стабилизатор напряжения ядра 
процессора. Такие блоки называются АТХ +12\. Не забывайте, что 
помимо быстрого процессора в вашем компьютере должен быть ус- 
тановлен мощный графический адаптер, который тоже потребляет 
много энергии. 

Проследите, чтобы блок питания имел тихий внутренний вентиля- 
тор на подшипниках качения (Ба! Беа!по), а не скольжения ($ееуе 


Беагпо). В подшипнике скольжения через пару лет работы может застыть смазка, в результате чего 
крыльчатка остановится и компьютер сгорит. 


т -—- |. | Е. 
Особое внимание обратите на ста- 
билизатор напряжения ядра процессо- 
ра. Во-первых, он должен быть трех- 
фазным, т.е. вокруг процессорного 
гнезда должны иметься три катушки 
из толстого медного провода на 
ферритовых кольцах и три пары 
мощных ключевых транзисторов. 
Во-вторых, ключевые транзисто- 
ры должны хорошо охлаждаться 
специальными радиаторами или 


ЕМ. Алюминий хуже, 
чем медь, проводит тепло, поэтому чисто 
алюминиевый радиатор может не справиться 


с охлаждением процессора. Лучше всего потоком воздуха. 

воспользоваться радиатором, который |пЁе! Мы воспользовались системной платой АВ |С7 МАХЗ (см. фото). Обратите внимание на от- 
поставляет вместе с Репйит 4. Для этого дельный вентилятор (слева), который прогоняет воздух через стабилизатор напряжения ядра про- 
нужно купить коробочную версию процессо- цессора. Воздушный канал замыкается кожухом из голубой пластмассы. 


ра. Если вы будете приобретать вентилятор 
отдельно, позаботьтесь о том, чтобы он 
опять-таки имел подшипник качения и не 
был слишком шумным, т. е. чтобы паспорт- 
ный уровень шума не превышал 32 дБ. Если 


уровень шума не указан, справьтесь о ско- 
рости вращения лопастей - она не должна В коробки с процессо- 
превышать 4 тыс. об./мин. рами обычно вкладывается шприц с термопас- 
той. Иногда производитель наносит ее на осно- 
вание радиатора сам, от сборщика требуется 
лишь снять слой защитной пленки. 


Поднимите рычаг 
процессорного гнезда и 
вставьте новенький 

Реп ит 4 на 3,2 ГГц в 
гнездо, соблюдая пра- 
вильную ориентацию. 
Ключ на процессоре (тре- 


Аккуратно вставьте ра- 


диатор в пластмассовую корзину вокруг процессо- 
угольная золотая метка) ра. Пошевелите ребристую металлическую конст- 
должен оказаться рядом с рукцию влево-вправо с тем, чтобы термопаста луч- 
рычагом и соответствую- ше распределилась по основанию радиатора. Убедитесь В том, ЧТО зубчатые защелки 
щим ключом на гнезде. радиатора попали в -образные впадины на направляющих корзинах. 
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ШАГ №4 


ЗАФИКСИРУЙТЕ 
РАДИАТОР. 


ШАГ №7 


ЗАКРЕПИТЕ ПЛАТУ НА МЕТАЛЛИЧЕСКОМ ПОД- 
ДОНЕ КОРПУСА. 


ШАГ №6 


ВСТАВЬТЕ МОДУЛИ ПАМЯТИ В 
О1ММ-ГНЕЗДА. Если используется 
двухканальный чипсет (как в нашем 
случае), убедитесь в том, что модули 
установлены в гнезда разных кана- 
лов. Это нужно для того, чтобы про- 
цессор мог одновременно обращать- 
ся к обоим модулям памяти, повы- 
шая скорость работы компьютера. 
Ориентируйтесь по цветам гнезд. 
При необходимости сверьтесь с 90- 
кументацией на системную плату. 


= 9 = © 
УСТАНОВИТЕ ЭКРАН ИЗ КОМПЛЕКТА 
ПЛАТЫ В ОТВЕРСТИЕ В КОРПУСЕ. Перед 
этим вам, скорее всего, понадобится снять 
стандартный экран, выкрутив один или два 
винта. В принципе, можно обойтись без эк- 
рана, но тогда разъемы на задней панели 
: системного блока окажутся не подписаны, 
ПОДКЛЮЧИТЕ ВЕНТИЛЯТОР. } я и охлаждение системы ухудшится. 


ШАГ №9 


ПОДКЛЮЧИТЕ ЛЕНТОЧНЫЕ КАБЕЛИ. 


ШАГ №10 ШАГ №11 


ПОДСОЕДИНИТЕ КАБЕЛИ ПИ- ПОДСОЕДИНИТЕ КНОПКИ И СВЕТОДИОДЫ 
ТАНИЯ. ПЕРЕДНЕЙ ПАНЕЛИ К СИСТЕМНОЙ ПЛАТЕ. 


Будьте 
внимательны, совме- 
щая разъемы на 
системной плате с 
пазами в металли- 
ческом экране. В не- 
которых корпусах 
удобнее сначала на- 
деть экран на разъе- 
мы системной платы 
и лишь потом встав- 
лять их вместе в 
корпус. Закрепите 
поддон винтами. 


Установите, 

если нужно, и другие 
платы (например, звуко- 
вую и модемную). Сверь- 
тесь с документацией и 
при необходимости изме- 
ните положение перемы- 
чек на системной плате. 


Пои- 
щите на З)-акселераторе 
дополнительный разъем 
питания и, если таковой 
имеется, соедините его с 
блоком питания. Если на 
кабеле блока питания 
нужного разъема не най- 
дется, воспользуйтесь пе- 
реходником. 


Включите компьютер и сразу 
же после звукового сигнала нажмите на кноп- 
ку <Бер. Попав в меню В!0$ Зефир, войдите в пункт Егедиепсу зе пд$ (или похожий) 

и убедитесь в том, что системная плата правильно определила частоту процессора. 
При необходимости задайте требуемую частоту вручную. Теперь вы можете устанав- 
ливать операционную систему. Не забудьте после этого установить драйверы чипсета 
и звуковой микросхемы, находящейся на системной плате. 
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Аккуратно совмес- 
тите ножевой разъем на краю платы с гнездом АСР и реши- 
тельным движением вставьте плату в гнездо до упора. В не- 
которых платах потребуется зафиксировать пластмассовую 
защелку, удерживающую графическую плату в гнезде. 


Филипп Кузьмин 


Цифровая мыльница от Сапоп. 

В далеком голландском городе Амстелвеене 12 сентября сего года 
компания Сапоп представила свое новое творение - маленькую и 
стильную фотокамеру О/оНа! /ХЦ$ 1 ($450). Эта штуковина отли- 
чается от остальных цифровых фотокамер Сапоп небогатыми 
функциональными возможностями и... веселым нравом. По край- 
ней мере, так 


Сапоп Бана! 1ХИ$ & м считают сотруд- 
выбирай р -. 


ники Сапоп, 
представляющие 
новинку как иг- 
рушку или мод- 
ный аксессуар 
для эстетов. Пос- 
ледние же оце- 
нят разнообраз- 
ные варианты 
окраски стильно- 
го металлическо- 
го корпуса: на 
выбор предлагаются жемчужный, бронзовый, «серебро с плати- 
ной» и черный цвета. При габаритах 90х47х19 мм аппаратик ве- 
сит всего 100 г. 

Максимальный размер изображения, создаваемого четырехме- 
гапиксельной ПЗС-матрицей, 2272х1704 точки. Кроме неподвиж- 
ных кадров, можно снимать видеоряд со звуком и разрешением 
320х240 точек продолжительностью до 3 мин при скорости в 15 
кадр./с, а также делать голосовые комментарии длительностью 
до 60 с. Для любителей разглядывать букашек камера может 
фокусироваться на расстоянии всего 3 см. Помимо всего прочего 
новинка от Сапоп умеет снижать эффект «красных глаз» и регу- 
лировать мощность вспышки. Питается /ХИ$ | от ионно-литиево- 
го аккумулятора; снимки, звуковые записи и видеофрагменты 
сохраняются на карточке памяти $есиге ОНа!. 

Камера подключается к компьютеру через У$В-порт. Как и не- 
которые другие фотоаппараты Сапоп, она позволяет печатать фо- 
тографии без компьютера на принтерах, совместимых с технологи- 
ей Ре{Впаде. 

Одновременно с новинкой представлен аксессуар для нее - во- 
донепроницаемый корпус для подводной съемки, правда, в пред- 
дверии зимнего сезона это не очень актуально. 


<> 


САМЕРО$Т 


ИГРЫ ПО НАТЯЛОГЯМ С ДОСТАВНОЙ НА ДОМ ШШШ.Е-5НОР.ВО ШШШ.С6ЯТЕРОЗТ.ВО 


[$209.99 $209.99 | 


Джойстик/ СН Е! бе Педали/ СН Рго 
Эт Уоке 95В Реда!5 У5В 
|$69,99 ($179.99 


Наушники/ ЗеппНезег Клавиатура/ Мисгозо 
ЕН 2200 \ЛИгаез5 ОрЫса! ОезКбор Рго, 
КеуБоаг9-Мочзе Сотбо 


$225 | 
: 
= 
| ь ы — ра 
© 
ЗрКг$/ \М4еоод!с Джойстик/ 2.46Н2 
О!9ТВеабге ЕС - мег ГодщесН Сог4е$$ 
СопёгоНег 
[$125,99] $779.99] 


Мышь 
м-н == М!сгозо_; Виебоосй Джойстик/ Е!ОВЕ 
а \ЛИге!е55 1пбе!итоцзе Сопбго! Зузбет Ш 
Ехр!огег С1о\! Мочзе (АРС$ 1) 
|$32,99 $559,99| 


= 
Наушники ЗрКгз/ \МЧео ос 
Маду @Н-460 О! пеасге ОТ$ 


Райпит 


Заказы по интернету - круглосуточно! ае5ее-5П СУПЕРПРЕДЛОНЕНИЕ 
Заказы по телефону можно сделать ти ДЛЯ ИНОГОРОДНИН Е 


ыЕ 


ТЕЛЕФОНЫ: (095) 928-6089, [095) 928-0350. 095) 928-357Ч 


ТЕСН 


Сделай сам: 


Иван Рогожкин 


огласитесь, читатель, что щел- 
кать пультом, сидя перед теле- 
визором, привычно и баналь- 
но, а замереть перед экраном во 
всю стену, погрузившись в 
захватывающее действо, — 
настоящий праздник. 
Именно поэтому мы нас- 
тойчиво рекомендуем вам 
обзавестись мультимедий- 
ным проектором. Конечно, 90- 
машний кинотеатр с использованием 
имеющегося телевизора или компью- 
терного монитора обойдется гораздо 
дешевле, но проектор даст совсем 
иное ощущение. Разница здесь при- 


мерно такая же, как посмотреть прог _ ПРАВИЛО №2 


ПОТРЕБУЕТСЯ НАКОПИТЕЛЬ НА Б\О. Для наших скромных целей подойдет 
практически любой внутренний компьютерный дисковод О\УО-КОМ. Только не- 
обходимо учитывать, что изделия известных марок (5опу, Затзипд, НЙас!! и т. 
0.) имеют зональную защиту, т.е. привязаны к дискам О\/О-\ ео, предназначенным 
и для нашей географической зоны. (Текущую зону для такого дисковода можно менять 
$ пять раз, т. е. вы сможете переехать в США, потом в Японию, затем переместиться в Гер- 
манию и оттуда - прямиком в Новую Гвинею.) 
Как вы понимаете, крупные фирмы не хотят портить свою репутацию в западной индустрии 
: Ра развлечений, которая свято относится к авторскому праву. Малоизвестные производители (вроде 
ы Ре-Рак Ещегриез) не столь щепетильны и, как результат, их дисководы «всезонные», т.е. воспроиз- 
водят диски для любых зон. Однако накопители малоизвестных фирм могут оказаться не очень надеж- 
ными в работе и не столь качественными, как их именитые собратья. 


рамму «Клуб кинопутешественников» ПРОЕКТОР ВМЕСТО МОНИТОРА. Мы рекомендуем следующие модели мультиме- 
или же по-настоящему съездить в эк- диа-проекторов: Ерзоп Рошег Ие $1, НйасЬ! СР-ХЗ85, 1пРосиз ХИ, [6 ВЕ-ЛА20, Рапа- 
зотическую страну. зоп РТ-АЕРООЕ, Р№Ирз 1С6231, Запуо РЕУ-71, $Вагр ОТ-200 Треадо, 5опу УРЕ-Н$2 


Стела, ТозНфа ТЁР-МТ7. В принципе, для домашнего кинотеатра можно использо- 

= = Е = вать любой проектор, но желательно, чтобы он был выполнен по технологии [СО 
или 1С05, а не ОЕР. Дело в том, что последняя отличается повышенным мерцанием, 
которое утомляет зрителя на долгом киносеансе. 

Проследите, чтобы соотношение числа точек по горизонтали и вертикали было 
близко к кинематографическому (16:9), а не к компьютерному (4:3 или 5:4). Иначе 
при показе широкоэкранных фильмов сверху и снизу экрана будут оставаться чер- 
| ные полосы. Впрочем, если вам нравятся компьютерные игры во всю стену, тогда 
лучше остановиться на проекторе с соотношением сторон 4:3 или 5:4, т. е. с разре- 
шением 800х600, 1024х768 или 1280%1024. 

Выбирайте проектор с малым уровнем акустического шума - не более 34 дБ. Для 
иллюстрации этой статьи мы взяли мощный проектор ЗМ МР8795 со световым пото- 
ком 4500 АМ$|-люмен, который можно смотреть даже при дневном освещении. 


ПРАВИЛО №3 ПРАВИЛО №4 | 
ЗВУК - ЭТО ОЧЕНЬ ВАЖ- В ПРОЕКТОРЕ ДОЛЖЕН БЫТЬ \УСА-ВЫХОД (ВСВ ОЧТ). В противном 
НО. Мы не советуем исполь- случае вам понадобится графическая плата с двумя выходами (второй нужно 
зовать в домашнем кинотеат- будет ввести в режим дублирования) или специальный разветвитель \/СА- 

ре компьютерные колонки, за сигнала. Желательно, чтобы плата имела аппаратные средства обработки сиг- 
исключением тех, которым мы нала в формате МРЕС-2 (именно этот формат используется на О\УО-дисках), 
присвоили звание «Выбор хотя бы схемы компенсации движения (МоНоп сотрепзаНоп). 


редакции» (см. ССИ//ВЕ, № 
7/2003., С. 88). 
Рекомендуем приобрести 


хорошие шестиканальные ШАГ №1 


акустические системы (учтите, 
что для них в машине должна НИ 


быть шестиканальная звуко- 
вая плата) или подключиться 
к аудиоаппаратуре высокого 
класса. 

В этой статье мы покажем, 
как построить домашний ки- 
нотеатр с использованием бытового стереокомплекса. 
Рекомендации по подсоединению и правильному раз- 
мещению в комнате шестиканальных акустических 
систем вы найдете в инструкции к ним. 
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Вам понадобится 
экранированный кабель со штекером диаметром 
1/8 дюйма с одной стороны и двумя РСА-разъема- 
ми («тюльпан») с другой. Чтобы определить длину 
кабеля, измерьте расстояние между компьютером 
и домашним стереокомплексом. При необходимос- 
ти воспользуйтесь удлинителем. В случае исполь- 
зования шестиканальных акустических систем 
беспокоиться не о чем: все нужные кабели будут 
в комплекте. 


Пусть вас не 
смущает сквозная 
схема подключения: 
чтобы увидеть кар- 
тинку на мониторе, 
не обязательно за- 
пускать проектор — 
достаточно лишь 
ввести его в жду- 
щий режим, т. е. 
подсоединить к 


электросети и вклю- 
чить тумблер пита- 
ния, если таковой 


Если пульт ДУ, прилагае- 
мый к проектору, имеет мини-джойс- 
тик для управления компьютерным 


имеется. курсором, вы сможете перемещать- 
ся по меню О\О-диска, не вставая с 
любимого кресла. Соедините проек- 
тор и компьютер ИЗВ-кабелем и поз- 
вольте операционной системе обна- 
ружить У$В-устройство и устано- 
вить для него драйверы. Если вас 
волнует управление в любимых иг- 
рах, учтите, что пульт ДУ не заме- 
нит мышь с ковриком, а лишь доба- 
вится к ним как альтернативное уст- 
ройство. 


МПЗОВ$Н Сиаидехз Гог Ше Вецекг 
ЕБЕСТВС 


Найдите на усилителе свободный линейный вход (Мпе п) 
или вход для тюнера (Типег). Если впоследствии звук 
окажется слишком слабым, воспользуйтесь входом для 
проигрывателя виниловых пластинок (РВопо). Если вы 
выбрали шестиканальные акустические системы, подсое- 
диняйте их в соответствии с инструкцией. 


Если вам не нравится 
идея каждый раз слу- 
шать звуковое сопро- 
вождение игр через 
домашний стереокомп- 
лекс, и вы захотели 
сохранить прежние 
компьютерные акусти- 
ческие системы, раздобудьте аудиоразветвитель. 


МИТЗУВИ$Н! ХО300Ц 
4000 часов 


удовольствия 


Мощный световой поток (2100 АНСИ лм) + высокая контрастность (2000:1) 
Подсоедините ры + длительный ресурс работы лампы (4000 часов) + большой набор 


второй конец аудиокабеля и пользовательских функций + руссифицированное меню 
компьютерные акустические 


системы к выходу звуковой 
платы (зеленое гнездо) через 
разветвитель. Проследите, 
чтобы все три штекера до 
упора вошли в гнезда. 


млм. тИзии$-рго]естог.ги 


113054, Москва, Космодамианская наб., 52, стр. 5 
Тел. (095) 721-2070, факс (095) 721-2071 
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Вы 
можете воспользоваться ути- 
литой О\УО-плейера из комп- 
лекта графической платы, 
проигрывателем Мпдом$ 
Меф!а из комплекта \\!п4о\$ 
или какой-либо другой прог- 
раммой, например /пёегУео 
И/прУО. В настройках выбери- 
те режим «Стерео», если вы 


пользуетесь стереокомплексом, или Боу Зиггоипа, если вы выбрали 
шестиканальные акустические системы. Убедитесь, что в свойствах зву- 
ковой платы (90 них можно добраться через Панель управления) вклю- 


чено соответствующее число каналов. 


Надеемся, 
что все прошло нормально, и те- 
перь вы можете наслаждаться ки- 
нофильмами во всю стену и захва- 
тывающими играми с монстрами в 
человеческий рост. Если обои в 
комнате неяркого оттенка, можно 
обойтись цветовыми настройками 
проектора. Если же обои яркие - 
придется повесить белый экран 
или же использовать потолок. 


Первый взгляд: 


наете, зачем на крупных фирмах сотруд- 
никам выдают ноутбуки? Чтобы работать 
в будни, а в выходные брать компьютер 

домой поиграть. Фирма «Атлантик Компьютерс» 
привезла нам на тестирование один такой ноут- 
бук МахбеесЕ Тгауе!Воок М5И/ае. Но мы выяс- 
нили, что его можно вообще не возить на рабо- 
Ту, а играть дома и в гостях у бабушки. 

Выглядит ноутбук представительно и солидно, 
словно аккуратно отлитый слиток серебра. Жид- 
кокристаллическая матрица с диагональю 15,2 
дюйма имеет разрешение 1280х854. Если вы 
еще не забыли математику, то легко определите 
соотношение сторон экрана (1510) и удивитесь. 
Похоже, инженеры-разработчики матрицы дол- 
го спорили между собой, выбирая разрешение. 
Одним хотелось сделать стандартный широко- 
форматный экран 16:9 для просмотра видео- 
фильмов, другим — сохранить обычное для игр 
соотношение 5:4 или 4:3. В итоге пришли к 
компромиссу - «ни нашим, ни вашим». 

Мы, конечно же, опробовали встроенный дис- 


ковод О\/О-КОМ, посмотрев фильм на програм- 
мном плейере РомегО\О. Видео на экране отоб- 
ражалось шикарно, цвета были яркими, насы- 
щенными, однако движение оказалось дерга- 
ным, на лицах появлялись пятна, а края движу- 
щихся предметов расплывались. Звуковая мик- 
росхема в ноутбуке двухканальная, так что пол- 
ноценное пространственное звучание ВоБу 
ПуаНа! 511 у вас не получится. В общем, в качест- 
ве портативного О\/О-плейера ноутбук 
Махе[есЕ нам не слишком понравился. 

Тогда мы начали исследовать другие возмож- 
ности машины. Мы нашли в ней 1,5-ГГц процес- 
сор Репйит М, память объемом 512 Мбайт и 
жесткий диск вместимостью 60 Гбайт. Графи- 
ческий контроллер №Ма СеГогсе ЕХ Со 5200 в 
целом неплохо справлялся с выводом графики. 
Так, в тесте ЗОМагКОЗ машинка показала 184 
балла. Это значит, что частота кадров в самых 
новых трехмерных играх получится примерно в 
четыре раза меньше, чем на быстрейших нас- 
тольных машинах. Что ж, для большинства игр 


такой скорости компьютера будет совершенно достаточно. По край- 
ней мере, «Ил-2 Штурмовик» в нашей редакции летал легко и неп- 
ринужденно. 

Исследуем ноутбук дальше. Находим два контроллера для подк- 
лючения к локальной сети, один со стандартный разъемом, другой — 
с радиоинтерфейсом ВшеТоо{Н. Замечательно, можно будет подк- 
лючаться к настольному компьютеру или Интернету без проводов! 

Вместо мыши на машине Мах5е/есЁ установлена гладкая белая 
сенсорная панель с двумя кнопками. Для снятия отпечатков паль- 
цев она идеальна, а для динамичных игр не слишком удобна: лучше 
подключить внешнюю мышь. Рядом с панелью встроен микрофон, 
чтобы записывать нечеловеческие выкрики игрока. 

Как и полагается для ноутбука, в модели Тгаме!Воок М5\Иае пре- 
дусмотрены инфракрасный порт и гнездо для РСМС!А-карточек. 
Первый пригодится для беспроводной печати: поднес машинку к 
принтеру, нажал кнопочку - и готово. Второе понадобится для под- 
соединения разных устройств и, в частности, поможет считывать 
карточки памяти от цифровой фотокамеры. Имеется интерфейс 
ЕЕЕ-1394, через который удобно подсоединить цифровую видеока- 
меру, есть гнезда УЗВ для джойстиков и рулей, а также выход на те- 
левизор. 

Клавиатура ноутбука работает мягко и приятно. Клавиши [пз, 0е!, 

Ноте, РдУр, Рд Опи Епд, как водится, расположены нестандартным 

образом, но к этому легко привыкнуть. Мы проверили клавиатуру на 
одновременное нажатие нескольких клавиш - все в порядке, можно 
вдвоем играть, скажем, в автогонки, разделив экран пополам. 

Р\О-накопитель лотка не имеет, диск смешно въезжает в щель и 
со скрипом выезжает обратно. Кроме проигрывания О\/В и СО нако- 
питель позволяет «прожигать» диски СО-Е и СО-ВМ/ для записи му- 
зыки или компьютерных программ, уровней и лабиринтов к играм. И 
еще: ноутбук можно использовать как плейер для музыкальных 
компакт-дисков, даже когда компьютер выключен - очень удобно. 

После 10-5 мин работы протестированный нами образец слегка 
нагревался, и в нем включался вентилятор. Лопасти вентилятора, 
похоже, за что-то задевали: раздавалось негромкое, но определен- 
ное пощелкивание, как от трещотки на спицах велосипедного коле- 
са. Вывод: играйте в велосимуляторы! 

Заряда батареи, прилагаемой к машине, хватает примерно на два- 
три часа игры, в зависимости от вида игрушки и частоты обращения 
к накопителю на СО. Если вы захотите играть дольше, обзаведитесь 
двумя батареями. Накопителя на дискетах в комплекте нет: забудьте 
об этой устаревшей дребедени. Лучше пользоваться И5В-дисками — 
маленькими, вместительными и удобными. 

Поиграв с ноутбуком Мах5еГесЕ Тгауе/!Воок М5И/ае, мы задума- 
лись не на шутку: как бы уговорить начальство купить такой аппа- 
рат редакторам ССИ/? В общем, отличная вещь, рекомендуем! 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «Атлантик Компьютерс» 111: ммим.тахзе!ес+.ги 
ТЕЛ: (095)240-2401 ЦЕНА: $1900 


АХЗЕГЕСТ ТВАУЕТВООК МБ\МГОЕ ВЕРДИКТ В ФФ 909 
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Ящик П 
ку, 


ак мы все знаем из древнегреческих мифов и 
легенд, в ящике Пандоры скрывались и жда- 
ли момента, чтобы вырваться наружу, все 

людские беды и несчастья. Но не нужно отчаиваться! 

Мы не в Древней Греции, поэтому у нас есть отлич- 

ная замена ящику Пандоры, в которой все наоборот, 

то есть в предлагаемом мною вместилище содержат- 
ся только радости и развлечения. Это платформа М$1 

МЕСА (Мсго{аг {егпаНопа! Ещегатгеп{ ап 

Саид Аррйапсе, что переводится примерно как 

«прибор оля игр и развлечений фирмы Мисго${аг»). И 

действительно, этот прибор включает в себя все, ну 

или почти все, что нужно для современных мультиме- 
дийных развлечений. 

Слово платформа уже не раз появлялось в статьях 
нашего раздела, и вы уже должны знать, что это 
конструктор, состоящий из корпуса, системной платы 
и крепежных элементов; остальные компьютерные 
компоненты в него вы должны выбрать и добавить 
самостоятельно. Докупать придется не слишком мно- 
го, поскольку системная плата формата ХРС содер- 
жит много встроенных устройств. Это и модем, и сете- 
вой контроллер, звуковая и графическая микросхе- 
мы. В описываемой модели в стандартную поставку 
также входит радио- и ТВ-приемник. Кроме того, при- 
сутствует полный набор портов: ЦВ 2.0, Еге\Мге (2 
типа), оптические вход и выход звука 5РОЕ. Это не 
говоря уж о стандартных разъемах СОМ и ЕРТ. Чтобы 
превратить платформу в полноценный компьютер, 
нужно будет добавить в нее процессор (данная мо- 
дель рассчитана на Реп#ит 4 с тактовой частотой 90 
2,8 ГГц и частотой шины 400 или 533 МГц), память 
(имеются два свободных гнезда Г!ММ, максимальный 
объем памяти 2 Гбайт), накопитель на СВ или О\УО, 
жесткий диск и, если вы еще не отказались от ата- 
визмов, трехдюймовый флоппи-дисковод. Но, скорее 
всего, он не понадобится, ведь МЕСА оснащена уст- 
ройством считывания смарт-карт шести разных ти- 
пов! Даешь новые технологии! 

Но если по какой-то причине перечисленных компо- 

нентов у вас под рукой нет, а коробка с М5! 
МЕСА уже прибыла, все равно ее нужно не- 
медленно распаковать, а саму систему подк- 
лючить к сети. Зачем? Ни за что не угадае- 
те! МЕСА может работать не только как 
компьютер, но и как мультимедиа-центр. 
Этот режим не требует ни памяти, ни про- 
цессора, ни жесткого диска. Конечно, и воз- 
можностей у мультимедиа-центра помень- 
ше: это АМ- и ЕМ-приемник, встроенный эк- 
валайзер и проигрыватель музыкальных СО 
и МР3. Но для легкого развлечения доста- 


оры наизнан- 


‹атулка с дра- 
гоценностями............ 


точно, не так ли? А самых ленивых, не способных 
оторваться от дивана ради переключения мелодий 
или станций, порадует дистанционный пульт управле- 
НИЯ. 

К сожалению, законы физики никто не отменял - 
сила действия равна силе противодействия, КПД не 
может равняться ста пяти процентам, у каждой меда- 
ли есть обратная сторона и в каждой бочке меда есть 
своя ложка дегтя. Все это, к сожалению, верно и для 
М5! МЕСА. Все недостатки системы обусловлены ее 
маленьким размером (длина 30, высота 15, ширина 20 
см). Начну с ограниченных возможностей расшире- 
ния. Нет ни одного свободного гнезда РС!, это раз. 
Единственное РС!|-гнездо занято платой радио- и ТВ- 
приемника. Это исключает возможность установки 
полноценной звуковой платы с цифровым сигналь- 
ным процессором, который будет рассчитывать пот- 
рясающую звуковую панораму для ЗО-игр. Имеющая- 
ся звуковая микросхема обеспечивает шестиканаль- 
ное звучание, необходимое домашнему кинотеатру, 
но в играх использует ресурсы основного процессо- 
ра. 

Конечно, в свободный АСР-порт придется устано- 
вить мощную видеоплату, ведь встроенная графика 


ВЕРДИКТ ФФ 


М$! МЕСА РС работает 
компьютером, музыкаль- 
ным центром и домаш- 
ним кинотеатром. 


в коробочке слишком слаба — быстрой смены кадров 
в играх с ней не получить. И потом, несмотря на то, 
что трехдюймовый флоппи-дисковод морально пол- 
ностью устарел, он все еще весьма популярен. В на- 
шу же систему его можно установить только путем 
рокировки с устройством чтения смарт-карт. То есть 
или-или. И, наконец, проблемы при сборке, которые 
вызваны все теми же крошечными габаритами коро- 
бочки. Особенно ярко это проявляется при установке 
нестандартного радиатора (что мне понравилось, 
вентилятор меняет обороты в зависимости от темпе- 
ратуры процессора) и накопителей. 

В комплект поставки входит все необходимое. Это и 
драйверы с руководствами по сборке (документацию 
на русском языке тоже не забыли положить), и ради- 
оантенна, и все необходимые программы для радио- и 
ТВ-приемника. 

Выбор, как всегда, за пользователем. Но наша ре- 
комендация такова - если вас не смущают неболь- 
щие мучения при сборке и отнюдь не гигантские воз- 
можности расширения, то эта платформа для вас. 
При определенных усилиях вы сможете превратить 
ее в полноценный мультимедиа-центр. Или домашний 
кинотеатр. Или и то и другое. Кому как нравится. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Мсгоз%аг п4егпа юпа! 
ЦВ: ммуми глисгоФаг.ги ЦЕНА: $315 
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ТЕСН 


Крякнутьи Кеис Лоида 


Затененные пиксели. Лоид Кейс 


а сравнительно недолгую исто- 
рию существования компьютер- 
ных игр градические технологии 
достигли поистине гигантского прогресса. По 
сравнению с появившимися всего несколько 
лет назад первыми полностью трехмерными 
экшенами, вроде биаке и ТотЬ Ваег, совре- 
менные игры выглядят просто потрясающе. 
Тем не менее, даже ЗО-шутеры нового поколе- 
ния, например Роот Ш и На!-1!е 2, не смогут 
вывести на экраны наших мониторов столько 
же полигонов, сколько их было, скажем, в 
мультфильме «Шрек». 

В чем же здесь дело? Оказывается, в трех- 
мерных компьютерных фильмах, к числу кото- 
рых относится и вышеупомянутый «Шрек», 
графика создается с помощью специальных 
программ, называемых «шейдерами» (звадег®). 
Пиксельные шейдеры (р/хе! $Вадег) работают 
с отдельными пикселями или группами пиксе- 
лей, а вершинные шейдеры (уеЦех зпадегз) 
действуют на уровне геометрии объектов. 

Некоторые шейдерные программы состоят 
из сотен строчек кода и на их исполнение - т.е. 
на обсчет каждого отдельного кадра — мощные 
графические станции и сервера тратят долгие 
минуты и даже часы. 

Главная причина того, что шейдерные тех- 
нологии 90 сих пор практически не использу- 
ются в играх, заключается в том, что совре- 
менное железо не способно справляться с их 
обработкой в реальном времени. Новейшая 
плата СеГогсе ЕХ 5900 Цйга при условии гра- 
мотного программирования, может быть, и 
смогла бы выполнить средних размеров шей- 
дер, но выдать при этом на экране 60 кадров 
в секунду она, конечно же, будет не в состоя- 
нии. Проблема упирается также и в недоста- 
точно быстрый центральный процессор (СРИ), 
поскольку многие элементы 30-игр, например 
просчет физики столкновений, являются его 


Своей невероятной красотой вода в Моггомта 
обязана пиксельным шейдерам. 
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В трехмерных компьютерных фильмах вроде «Шре- 
ка» графика создается с помощью специальных 
программ, называемых «шейдерами». 


прямыми функциями. 

Начиная с линейки СеГогсеЗ, графические 
платы компьютеров являются программируе- 
мыми. Если раньше программной обработкой 
градрических данных (пикселей, полигонов и 
Т.9.) занимался только СРО, то беГогсеЗ стал 
первым полноценным грабрическим процессо- 
ром, доступным по цене рядовому пользова- 
телю. 

К сожалению, в большинстве современных 
игр преимущества шейдерных технологий ис- 
пользуются пока еще очень мало. Отчасти это 
связано с тем, что программисты сами еще не 
освоили их в должной степени. Кроме того, 
технологический цикл разработки среднеста- 
тистической игры занимает от 18 до 24 меся- 
цев, поэтому продукты, поддерживающие 
шейдеры, начали появляться лишь совсем не- 
давно, и, как правило, шейдеры в них исполь- 
зуются исключительно для создания красоч- 
ных эффектов - например, прозрачной, блес- 
тящей на солнце воды в Тйе Е!аег $сго!$ 11: 
Моггоипа. Кроме того, большинство игр, под- 
держивающих шейдеры, по-прежнему исполь- 
зуют и старые технологии — пу раз$ {ехиге 
гпаррио, Ихед-ГипсНоп {гапзГоги, Пой то рре- 
пез и т.д. 

Но если в будущем все-таки появится желе- 
30, способное обрабатывать сложные шейдер- 
ные программы и при этом выдавать на экране 
не менее 60 кадров в секунду, то тогда перед 
разработчиками откроются новые и весьма 
любопытные подходы к созданию игр. Напри- 
мер, вместо громоздких файлов с текстурами, 
занимающих сотни мегабайт дискового прост- 
ранства, можно будет использовать програм- 
мы, динамически генерирующие текстуры в ре- 
альном времени. Синтетически созданная текс- 
Тура называется «процедурной текстурой» 
(ргоседига! {ехЁиге). И если удастся написать 
игру, пользующуюся исключительно такими 


процедурными текстурами, то на винчестере 
она будет занимать совсем немного места — 
ведь все данные для создания текстур будут 
генерироваться непосредственно в процессе 
работы. Кроме того, даже подойдя к игровому 
объекту вплотную, вы никогда не увидите на 
нем гигантских, на пол-экрана, пикселей - ведь 
динамическое изменение детализации тексту- 
ры тоже будет являться частью процесса ее 
генерации. И тогда разработчикам не придется 
прибегать ко всяческим ухищрениям, вроде 
М!Р-карт, чтобы обеспечить приличный уро- 
вень детализации картинки - ведь шейдеры 
смогут изменять детализацию объектов и 
ландшастов «на лету». 

Понятно, что подобные операции потребуют 
огромной вычислительной мощности и на дан- 
ный момент даже самые производительные 
видеокарты и процессоры не в состоянии осу- 
ществлять их в реальном времени. Тем не ме- 
нее, некоторые ограниченные расчеты, свя- 
занные с процедурным текстурированием, 
уже применяются в ряде игр - например, для 
вывода на экран реалистичного пламени и ды- 
ма, - хотя подавляющее большинство игро- 
вых программ по-прежнему используют ог- 
ромные драйлы с текстурами высокого разре- 
шения. 

Пора подводить итоги. Технологической 
гонке процессоров и видеокарт конца пока не 
предвидится. Шейдерные программы на дан- 
ный момент еще только переживают период 
своего становления - по крайней мере, приме- 
нительно к системам, доступным рядовым гей- 
мерам. Однако рано или поздно графические 
акселераторы следующих поколений немину- 
емо должны научиться генерировать проце- 
дурные текстуры в реальном времени и созда- 
вать виртуальные миры с любым уровнем де- 
тапизации. Хотя вряд ли стоит ожидать этого 
в течение ближайших двух-трех лет... 


ФОТО: АРНОЛЬД ТИОСЕХО 
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Выжженная земля 


Реквием уходящему другу 


Прощай, Зсоо{ег, мы так и не успели тебя толком узнать... Роберт Коффей 


озможно, мне следовало бы сравнить 

тебя с ясным летним днем? Хотя нет. 

Это было бы неправильно, учитывая, 
что большинство сотрудников СС\М! ненавидят 
солнце и свежий воздух. Кроме того, сложив- 
шиеся обстоятельства вынуждают меня к со- 
чинению трагической элегии, а не какого-ни- 
будь заурядного сонета, ибо случилось то, че- 
го никто из нас не мог представить себе даже в 
страшном сне: Тьерри Нгуен ака 5сосег ухо- 
дит из журнала... жалкий маленький ублюдок... 

Он уходит, бросая нас на произвол судь- 
бы, - вот и вся благодарность за то, что в те- 
чение шести лет мы пытались превратить это- 
го глупого, несмышленого щенка в подобие 
человека. Да, да, шесть лет минуло с тех пор, 
как Тьерри Нгуен - честолюбивый, застенчи- 
вый и чахлый стажер - впервые постучался в 
дверь редакции. За время работы здесь он 
превратился в наш счастливый талисман и 
стал настоящим игровым журналистом - лени- 
вым, пресыщенным, полностью разучившимся 
общаться с нормальными людьми. А теперь 
этот маленький подонок заявляет: «Пора мне, 
наконец, расправить крылья и воспарить к 
своей заветной, сияющей мечте». Что ж, уда- 
чи тебе, подлый предатель... 

Конечно, нужно признать, что, работая 
здесь, $сооег получал больше ударов и уни- 
жений, чем сбрендивший паралитик, вдруг ре- 
шивший поиграть в «вышибалы», но ведь об- 
щеизвестно, что адские душевные муки и фи- 
зические страдания одних сотрудников явля- 
ются наивысшим наслаждением оля других 
журналистов ССИ.... Ты был потрясающе стой- 
ким и жизнелюбивым парнем, Тьерри, ты без- 
ропотно выносил даже самые дикие проявле- 
ния нашей любви. Ведь мы делали тебе боль- 
но исключительно потому, что слишком силь- 
но любили тебя... Теперь, когда ты это знаешь, 
ты понимаешь, почему мы хотели раскрасить 
тебя из пульверизатора с ног до головы, как 
девушку в фильме «Золотой палец, чтобы 
сделать прикольную фотографию для номера, 
в котором будем называть лучшие игры про- 
шедшего года. Ты понимаешь, почему мы зате- 
яли этот дурацкий конкурс «Придумай самый 
крутой дизайн для головы Тьерри Нгуена». По- 
чему мы называли всех твоих девушек $соо- 
{Чпа’ми... Черт возьми, да если б мы тебя не лю- 
били, то просто выставили бы за дверь сразу 
по окончании твоей стажировки - как мы пос- 
тупили, к примеру, с Джейсоном Брауном ака 
(Сиит-СНИт. Но мы оставили тебя в редакции и 
всегда поручали тебе самые тяжелые и про- 
тивные задания, а ты все выдерживал и нику- 
а от нас не уходил. И в итоге даже расцвел — 
на свой, квазичеловеческий, лад. 

А теперь мы тебя потеряли, а Оса! Ц.5. 
Рау оп Мадагте - приобрел... Кто отныне 
будет делать за нас всю грязную работу? Кто 
будет сгрызать мозоли с наших плоскостоп- 
ных подошв? Кто будет вычесывать блох из 
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Кто будет сгрызать 
костопных подошв? 


шевелюры Даррена Глэдстоуна? По всей ви- 
димости, этим вновь начнут заниматься наши 
временные сотрудники и стажеры, бесконеч- 
ной безликой чредой проходящие через ре- 
дакцию, чтобы затем навсегда исчезнуть... 
Впрочем, мозоли и блохи - это, на самом деле, 
пустяки по сравнению с нашей главной поте- 
рей - хранящимся в твоей голове кладезем 
совершенно бесполезной индрормации, кото- 
рый мы между собой называли «Скути-Матри- 
цей». Мы можем взять вместо тебя хоть дю- 
жину новых сотрудников, но все равно они не 
смогут мгновенно давать нам точные ответы 
на любой вопрос, связанный с кино, аниме, ис- 
торией игровой индустрии, датами выходов 
игр и фильмов, героями комиксов, а главное - 
рейтингами, которые ССИ/ в разное время выс- 
тавлял различным играм. Тебя мы в любое 
время дня и ночи могли спросить что-нибудь 
вроде: «Какую оценку у нас получила игра 
МеаЕ РирреЁ?», и ты, ни секунды не задумав- 
шись, выпаливал: «Четыре совершенно незас- 
луженных звезды». Задай мы такой вопрос 
главному редактору Джесрфу Грину - он ух- 
мыльнется, промычит что-нибудь невнятное, а 
затем ловко переведет разговор на другую те- 
му... М-да, похоже, теперь, чтобы найти нуж- 
ную информацию, нам придется самим рыться 
в справочниках и подшивках старых журна- 
лов. Эх, Тьерри, Тьерри, как ты мог?.. 

Но, забирая с собой «Скути-Матрицу», ты не 
сможешь унести из стен нашей редакции са- 


ы РС 


с наших плос- 


мое главное свое достояние - прозвище. По- 
тому что все права на него, о мой бывший 
друг, навечно принадлежат ССИ/. Мы, конечно, 
не настолько жестоки, чтобы вышвырнуть те- 
бя за дверь голым - мы придумаем тебе ка- 
кую-нибудь другую кличку, по-настоящему 
злую и обидную, от которой ты не сможешь 
отделаться 90 конца своих дней. Впрочем, 
вряд ли это станет для тебя серьезной проб- 
лемой - ведь в свое время ты уже взял совер- 
шенно нейтральное и ничего не выражающее 
прозвище и за несколько лет сделал его 09- 
ним из самых известных и уважаемых имен в 
игровой журналистике. Слово «Зсосфег» стало 
синонимом таких достоинств, как «опыт, объ- 
ективность, эрудиция, профессионализму... 
Поделись секретом, прохвост, как тебе это 
удалось?? 

Ладно, посмотрим, удастся ли тебе проде- 
лать подобный трюк с новой кличкой, которую 
мы тебе дадим. Как тебе, к примеру, понравит- 
ся такой вариант: М" Стау? Ха-ха! Страшно? 
Или, скажем, 5епог Реапи? А-а, придумал! 
Придумал!! Мы назовем тебя Но{ Рап{5. И ты 
отныне будешь Тьерри 'НоЁ РапЁ5' Нгуен. 

М-да... А может быть, не нужно так извра- 
щаться? Может, пришло время начать, нако- 
нец, звать тебя просто Тьерри? Удачи тебе, 
малыш. С твоим уходом в сердце каждого сот- 
рудника ССИ/ образовалась пустота, которую 
вряд ли кто-то сможет когда-нибудь вновь за- 
полнить. Прощай. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ДЖОНА УЭЙШАКА 


@Футс 


П19каЦу уочт$ 


ЕЕАТРОмМ | 


[геедот ог типа 


И все-таки он вертится! 


$ Эа Медь 


(095) 288-6130, 288-6117 


ЕЕАТГОМ”" Е?ООР 


Абсолютно плоский экран 
Размер точки 0,24 мм 

Частота развертки 95 кГц 
Экранное разрешение 1600х1200 
Ч5В-интерфейс 


г.Москва: Атлантик Компьютерс (095) 240-2097; Банкос (095) 128-9022; Березка (095) 362-7840; ДЕЛ (095) 250-5536; Инкотрейд (095) 176-2873; Инфорсер (095) 747-3178; 
КИТ-компьютер (095) 777-6655; Компьютеры и офис (095) 918-1117; Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; ЛИНК и К (095) 784-6618; НИКС (095) 974-3333; 
Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; СКИД (095) 956-8426; Техмаркет Компьютерс (095) 363-9333; Ф-Центр (095) 472-6401; Наке (095) 236-9925; [5М Сотрщегз (095) 319-8175; 
ОГО (095) 105-0700; РОГАН$ (095) 755-5557; В-5\уе (095) 904-1001; г.Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; г.Волгоград: Техком (8442) 975-937; 
г.Воронеж: Сани (0732) 733-222, 742-148; г.Иркутск: Комтек (3952) 258-338; г.Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; г.Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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